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DRIVER 4. 


UNOD A VICE CITYT? AKKOR EZT LÁTNOD KELL! 


MEDÁL OF HONOR 
PAGIFIG ASSAULT 9 


VADONATÚJ KÉPEK, INFÓK ÉSJINTERJÚ 9 aggy 


f 
NTMAN 3.723 


TETT SZT 
ELSŐ LÁTÁSRAESBÜNTETE 2003 sé 
HIRDETÉS 


? 


5 játékdemó, 45 animáció, 35 segédprogram, 15 íreeware játék, 
20 játékkiegészítés 7 játékhoz 4 GameStar Nyílt Nap videó 


715 318002 NINI! 


Liséá 
De eza on iz né SÉS 


TARTALOTI 


A GameStar magazin az IDG Communications (USA) céghez, a világ legnagyobb 
számítástechnikai kiadójához kapcsolódik. Az IDG Communications több mint 260 
kiadványt jelentet meg a világ 68 országában. 

A kiadó sajtótermékeit havonta mintegy 50 millióan olvassák. 


melegítés 


CD-tartalom 6 
DVD-tartalom i 
Teljes játék: Shadow Man 8 


Első látásra: Hitman 3 10 
Hírek 12 
Új infók 24 
Driv3r 26 


Silent Hill 4 


Sacred 34 


Medal of Honor: Pacific Assault 36 
Ground Control 2 42 
BattleField: Vietnam bétateszt 46 
Játékbemutatók pe 
Fókusz: Afrika Korps vs Desert Rats 50 

Szép remények: 

A magyar játékfejlesztés 56 

Dead to Rights 60 
Curse of Isis 62 


Terminator 3: War of the Machines [717 


Tortuga 66 
Total Club Manager 2004 68 
Combat Mission: Afrika Korps 70 
Civilization 3: Conguests mb 
Black Mirror 2 
X2: The Threat 74 
Delta Force BHD: Team Sabre 78 


a Természetesen egy játék nemcsak lelketlen" 

bájtokból áll, hanem ki is kell találni, miről szól- 
jon, formába kell önteni, össze kell gyúrni, nem 
utolsósorban történetet is kell gyártani hozzá." 


MAGYAR 
JATEKFEJLESZTES - 56. o. 


; Machinégunner 
tip : Bt 


Hit gi 
Hrenar 
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,Az összekoccanó járművek üvegei apró szilánkokra 
szakadva repülnek szerteszéjjel, a zúzódások pedig 
pontosan ott mélyednek be, ahova a másik fél autója 
belefúródik. A leszakadó darabok a környezet részeivé 
válnak: képzeljétek el, ahogy a kitört kocsiajtó az asz- 
falton pattogva nekicsapódik egy szomszédos jármű- 
nek, vagy éppen a minket üldöző zsaruknak!" 


60. oldal: Dead to Hights 


jaj A 


74 oldal: X2E: The Threat 
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Beköszöntő 


Képzeljétek, mi történt a minap! 
Békésen toltuk a CS-t (Mady és 
a tetves botjai megint nyerésre 
álltak), amikor berontott Szittyó , 
kezében egy papírköteget lobog- 
tatva, hogy megjött a legújabb 
MATESZ jelentés az utóbbi há- 
rom hónap magazineladásaival 
(tudjátok, ez a MATESZ a ma- 
gyar lappiacról egyedüli szerve- 
zetként szolgáltat hivatalos el- 
adási adatokat). Szóval aszonta 
Szittyó, hogy az eredményeket 
tegyem be ide, mert hogy milyen jók, úgyhogy betesszük ide. 


PC-s játékmagazinok havi átlagos összértékesített példányszá- 
ma 2003 október-december között 


20 000 db 
15 000 db 
g o 
E 
10 000 db s fe) 
co 
9.000/dE GameStar . PC Guru Gamer 
Forrás: MATESZ Gyorsjelentés 2003/IV. negyedév, www.matesz.hu 
J ól van, jól van, gratulálunk magunknak, gratulálunk Nektek, 


meg mindenki másnak is, de most már haladjunk tovább, hi- 
szen kit érdekelnek a számok! Ami igazán számít, az a ke- 
zedben tartott új szám 08! (J ajj, de reggel van még... ) Először 
egy negatív hír: a S.T.A.L.K.E.R. bétateszt csúszik egy hóna- 
pot, mert a kiadó áttolta a kijevi prezentációt három héttel 
későbbre. Elég sokan jártak így világszerte, többek között 
Anglia és Németország legnagyobb PC-s lapjai is, de már 
megbeszéltük a hoppon maradt szerkesztőkollegákkal, hogy 
a bétateszt után büntiből majd elhozzuk a winyót a forrás- 
kóddal, és jól feltesszük a netre, az most úgyis nagy divat! 
Hahhhaahhaaaa! Na jó, nem. 

A másik viszont örömteli hír: miután ilyen jó fejek vagytok, és 
ennyire sokan megveszitek a GamesStart, kitaláltuk, hogy 
nehogymár csak nekünk legyen ilyen jó, hanem nektek is. És 
a sok év eleji áremelés kereszttüzében elhatároztuk, hogy mi 
inkább árat csökkentünk: 1896 Ft-ért adjuk jövő hónaptól az 
ezüst GameStar-t. (Szóljatok a barátnöknek, hogy az ezüst GS 
milyen nagyszerű ajándék Valentin napra, és ráadásul még ol- 
csó is 0!) Ám most irány a februári szám! Tessék lapozni! 
Boe 


CD- DVD TARTALOTI 


Indítás 


Mit hol lelsz? 
2 Teljes játék 


2 Játékdemók 
D Extrák 


2 Exkluzív 

2 Mélyvíz 

2 Játékkiegészítések 
2 Animációk 

2 Javítások 

2 Rovatok 

2 Ti küldtétek 

2 Filmelőzetesek 


Ha problérnmád van a 


lemezzel 


Ha nem indul a teljes játék, vagy valamely 
másik program, használj más meghajtókat 
(DirectX, graf.kártya), és/vagy próbáld ki 
egy ismerősöd gépén is. 

Ha törött a lemez, vagy meghajtód nem 
olvassa azonnal írj a terjesztes0 idg.hu 
címre, vagy hívd a 06-1-474-8858-as 
számot. 


tékunk még ma is remekül megállja a helyét. A misztikummal átitatott univerzumban kell bizonyítanod rátermett- 
ségedet az élők és a holtak világában egyaránt. A játék nagyon sokáig tart, és csak egy dolgot tartsatok szem 
előtt: mindenképpen játsszatok vele legalább fél órát, mert körülbelül ez után lehet rájönni, hogy milyen zseniális a meg- 
valósítás. 
Ezúttal is igyekeztünk a lehetőségekhez képest kialakítani az egyensúlyt CD-s és DVD-s kiadványunk között. Éppen 
ezért a CD-n is megtalálható legtöbb exkluzív érdekességünk. Azt azonban meg kell értenetek, hogy manapság egy 
játékdemó az 500 megabájtot is meghaladhatja, így nem tudjuk CD-re tenni őket. 


Afrika Korps vs. 
mesert Hats SZE 


2 kiadó: b w Cristo 2 méret: am ME 3 hely: CD 2/DVD DJ Fast Lanes Bowling 


E bben a hónapban tán minden eddiginél is több különlegességgel várunk mindenkit. Shadow Man című akciójá- 


2Massive Assault 
2 Wakeboarding 
Unleashed 


2 Castle Strike 
2 Catin the Hat 
2 Chicago 1930 


A hazai Digital Reality már bizonyított az Inperium Galactica játékokkal, 2 Euro Club Manager 
a Platoonnal vagy éppen a Haegemoniával. Most azonban egészen új straté- 03-OGa 

giával jelentkeztek, amelyben ezúttal a második világháború viszontagságaiba DJF-A 18 Operation 
csöppenhetünk. Ebben az AK vs.DR-demóban a tengelyhatalmak kampányá- Iragi Freedom 

nak második küldetésével, ,A sivatag szellemével" találkozhatsz. Éppen hogy 
belefért aktuális leadásunkba, viszont így elsőként nálunk játszhatsz ezzel 

a remek demóval! Semmiképpen se hagyd ki! Telepítése után feltétlenül ol- 2 Knightshift 

vasd el a leírását, mert fontos instrukciókat találsz a tökéletes működéshez! DPPrince of Persia: 


Sancdcs of Time 


E ra] , 87 ( a rVy 2 Sonic Adventure DX 


2Steamland 
2 kiadó: Ubi Soft 2méret: 533 MB 2 hely: Dupla DVD 


2?iln Memoriam 


2? Tiger Woods PGA 
Tour 2004 


2 World Championship 
Pool 2004 


2 World War II Pacific 
Heroes 


Öt évvel ezelőtt kezdődött a fejlesztése, egykor csupán grafikuskártya-teszt- 
programja volt. Mára nőtte ki magát igazi nagyágyúvá. Egy titokzatos szige- 
ten vagyunk, ahol katonai erők igyekeznek elpusztítani minket. Kalandjaink 
során kiderül, hogy a területen titkos kísérletek folynak, amelyeknek eredmé- 
nyeit harci célokra akarják használni. A demóban ezen a hatalmas szigeten 
játszhatunk, és ha megfelelő hardverrel rendelkeztek, olyat fogtok látni, amit 
PC-n még soha! 


Kit keressek? 


Amennyiben játékkiegészítéseket szeretnétek küldeni, vagy ajánlani, illetve rovatötletetek lenne, keressétek Madyt 
(madyOgamestar.hu). Ha esetleg csatlakoznátok valamely meglévő rovat készítéséhez, szintén Madyt keressétek! 
Ha különféle hibás képeket (Windowsból vagy játékokból) avagy általatok készített egyéb érdekességeket szeretné- 
tek megosztani a többiekkel, írjatok ZeroCoolnak (zerocoologamestar.hu). 
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Videók 


ilelelele- V/al- gr — 


2? kiadó: Terminal R. 2 hely: CD3/DVD 


"(né 


A vámpíros történetek világszerte kedveltek. Talál- 
kozhatunk velük könyvekben, mozikban (Van 
Helsing) vagy a gép előtt ülve is. Hamarosan a PC-k 
képernyőjén újra átélhetjük a bájos vámpírleányzó 
legújabb kalandjait. A BlbodRayne ugyan nem lett 
teljesen feledhetetlen, de úgy tűnik, a folytatással 
mindenképpen maradandó nyomot akarnak hagyni 
bennünk az alkotók! 


EXKLUZIV 


A hazai Stormregion csapatát biztosan sokan ismeritek. Ka- 
rácsonyi teljes játékunkat, a S.W.I.N.E.-t is ök pakolták ösz- 
sze, ugyanúgy, mint kis hazánk következő nagy reménysé- 
gét, a Codename: Panzerst. Új sorozatunkban - amelynek 
keretében ellátogatunk minden egyes hazai játékfej- 
lesztöcéghez - elsőként a Stormregion főhadiszállására ha- 
toltunk be, hogy annyi infót szedjünk ki belőlük, amennyit 
csak lehet. Összeállításunkat nem csak azoknak ajánljuk, 
akik kedvelik a háborús RTS-alkotásokat! 

Természetesen ebben a hónapban legutóbbi nyílt napunk 
felvételét is megszemlélhetitek, ahol kisorsoltuk tavalyi előfizetői akciónk több mint 100 nyertesét 
(a szerencsések névsorát megtalálod a korongokon)! 


Amit csak nálunk 
nézhetsz meg 


CD 3: 
Port Royale e, Singles, 
"Total Club Manager 2004 


DUPLA DVD: 
Crazy Taxi 3, Desert Rats vs. Afrika 
Korps, Painkiler 


KK "További animációk 


CD3: 

DF Black Hawk Down: Team Sabre, 
Driver 3, Hitman 3, Lord of the Hings 
Middle-Earth Online, Psychotoxic, Rurge 
Jihad, Soldiers: Heroes of World War II, 
Star Wars Galaxies, The Sims 2, 
Vietcong Fist Alpha 


DUPLA DVD: 

5768 Lóerő, Alpha Black Zero, Breed, 
Far Cry, Ground Control e, Jack the 
HRippen Kuma Wan Prince of Persia: The 
Sands of Time, Realms of Torment, 
spellforce, Splinter Cell: Pandora 
"Tomorrow, Thief 3, Wanted Guns 


€ Firmnmelőzetesek: 


CDE: 
Man on Fire, 
Van Helsing 


RPG-portrék 

Igazi különlegességet köszönt- 

hettek a GameStar hasábjain! 

A Karwall Entertainment volt 

olyan rendes, és megosztott ve- 

letek néhány igazán minőségi ka- 

raktert. Ezeket egytől-egyig használhatjátok a Baldurs Gate 2, Icewind Dale 2, VAGNI a Neverwinter 
Nights játékokhoz! Vétek lenne kihagyni! 


DUPLA DVD: 
Sky Captain 
SsSpiderman e 
Starsky § Hutch 


63 játékhiba, 25 vicces Windows-kép, 8 általatok — CD: 35 segédprogram, amelyek közül 14 ingye- 
küldött érdekesség nesen, 21 pedig korlátozott ideig használható 
73 háttérkép 25 játékról, 100 trainer 92 játékhoz DVD: 60 segédprogram, ezek közül 25 ingyene- 
Mélyvíz (programok száma kategóriánként): sen, 35 pedig korlátozott ideig használható 


L apozz 


a Teljes Játékhoz 
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TELJES JÁTÉK 


Becsüljük meg a napsütötte első pályát: a többi nem lesz ilyen... vidám ís 


AVUDU ÉS A 3DEX 


SHADOW MAN 


Mike LeRoi nem hétköznapi ember. Mióta egy 
vudu papnő eggyéolvasztotta az Árnyékok 
Maszkjával, szabadon közlekedhet az élők és a 
holtak világa, a ,Liveside" és a ,Deadside" között. 


ösünk a legkevésbé sem ,ti- 
ii pikus jófiú", bár korábban, 

a New Orleans-i bandák tag- 
jaként nem is képzelte, hogy egyszer 
majd neki kell megmentenie a világot. 
Igazán nincs is választása, pedig csak 
szabadulni próbál a tehertől, hogy ő 
a felelős szülei és kisöccse haláláért 
- de míg eljut a feloldozásig, szembe 
kell néznie a holtak birodalmának 
összes rémségével. 


Holtaknak tilos az Á... 

Van ugyanis egy hely, ahová a leggo- 
noszabb emberek lelke kerül haláluk 
után - nem a pokol, ez az Asylum: 
ide csak azok juthatnak be, akiknek 
a gonoszsága már túllépi az emberi 
mércéket, és sötét erők feltétlen szö- 
vetségesévé teszi őket. Valami ször- 
nyű készül ezen a helyen, ami eltöröl- 
heti az átjárót a Liveside és 

a Deadside között, és elpusztíthatja 
az élők világát. 

A játék legnagyobb erőssége a hát- 
borzongató atmoszféra, melyről 

a horrorisztikus sztori, a kiváló han- 
gok, illetve a néhol már 
zavarbaejtően szürreális, félelmetes 
helyszínek gondoskodnak. Mike 
ugyanis képes a valódi és az 
asztrálvilág közötti átjárásra - eb- 
ben a tekintetben leginkább az elő- 
ző számunkban bemutatott Legacy 


of Kain: Defiance egyik főhősére, 
Razielre emlékeztet - , és mindkét 
terepen meg kell majd állnia helyét, 
egyaránt kamatoztatva alvilági és 
túlvilági kapcsolatait. Utunk 

a Deadside-on keresztül persze 
nem lesz éppen sétagalopp: java- 
részt olyan helyeken kalandozunk 
majd, amelyek mintha egy sorozat- 
gyilkos rémálmaiból lettek volna 
összerakva. 


Árnyék nélkül 

Mivel nem csupán emberek törnek 
majd életünkre - illetve halálunkra, 
attól függően, hogy épp melyik vi- 


lágban járunk -, arzenálunkban a kü- 


lönféle szúró-vágó-lövő-harapó 
fegyvereken kívül néhány egzotiku- 
sabb, vudu kellék is helyet kapott, 
mint például az átokvető Flambeau 
vagy a Calabash. Utóbbiaknak in- 
kább az asztrálsíkon lesz jelentősé- 
gük, hogy a túlvilági nyavalyások se 
fogjanak ki rajtunk. Ahogy egyre in- 
kább nehezedik a játék, hősünk is 
erősödni fog, életereje és a vudu 
mágiában való jártassága is növek- 
szik. A legyőzött ellenfelek ugyanis 
hátrahagyják a lelküket (elvégre 

a Deadside-ról már nincs hova men- 
ni szerencsétleneknek), amelyet sor- 
ban begyűjthetünk. Emellett néhány 
különleges tárgy segítségével (vudu 


Ha nem vigyázunk, nagy égés lesz... 


tetoválások, karkötök) új, egyre 
meghökkentőbb képességekre is 
szert teszünk, s ezek révén addig el- 
érhetetlen helyekre is eljuthatunk 
majd, miközben lassacskán kibonta- 


zünkben tartott tárgyakat, fegyvereket 
külön gombbal kell használnunk -, ér- 
demes szöszmötölni egy kicsit a beál- 
lításokkal, mivel tökéletesen testre 

szabható. Még egy jó tanács: aki nem 


J avarészt olyan helyeken járunk majd, amelyek 
mintha egy sorozatgyilkos rémálmaiból lettek vol- 
na összerakva 


kozik előttünk a történet, és kezdjük 
sejteni, ki is álla gonosz tervek hát- 
terében. 

Ugyan a Shadowman elsősorban 
TPS, a célzás macerás kissé, úgy- 
hogy amikor lövöldözésre kerül sor, 
bármikor FPS-nézőpontra válthatunk 
át. Bár az irányítás először nehézkes- 
nek tűnhet - például a bal és jobb ke- 


bír magával, annak a Shadowman ki- 
zárólag sötétben, nagy hangerővel ja- 
vallott. Arra azonban fel kell készülni, 
hogy ha benyit, vagy átkopog valaki, 
ijedtünkben a székből kiesve köny- 
nyebb sérüléseket szerezhetünk. Eze- 
kért a GameStar sajnos nem vállalhat 
felelősséget! 

mazur 


A rémnek nem a poligonszám az erőssége, de attól még szétszed... 


2004. február ] www.gamestar.hu 


HITMAN 3 


CONT 


.. KV 


Valakinek ezt is meg kell csinálni... 


10 


z eddig még csak a bejelenté- 
A sen túljutott Hítman 3: 
Contracts-ről végre megér- 
keztek az első screenshotok, illetve 
némi információt is sikerült kiszed- 
nünk a fejlesztökből. 
Mint kiderült, a Hítman 3, sok korábbi 
játékhoz hasonlóan, a 47-es kód- 
nevű ügynök múltbeli tényke- 
déseit tárja elénk. A múlt- 
beli gyilkosságok feleleve- 
nítése közben (ami ha- 
sonló a Tomb Raider: 
Chronicleshöz) ,hősünk" 
kénytelen szembesülni a 
klónlét morális problémáival, 
és tisztáznia kell viszonyát a nor- 
mális úton született emberekhez ké- 
pest. 


Rambó? Az egy...! 

Az egyes missziók szintjén a készítők 
alapvető változásokat terveznek az 
előző részhez képest, ugyanis keve- 
sebb, de sokkal nagyobb pálya lesz. 
Egy-egy adott területen belül azonban 


RACIS 


KN (Irzd Mostjól mutat a barkóm? 


sokkal több és szerteágazóbb felada- 
tunk lesz, mint az eddigiekben, tehát 
a teljes játék hossza nem fog változni. 
Ám az előbb említettek miatt egy 
adott küldetést többféleképpen telje- 
síthetünk, sokkal jobban kihasználva 
a környezet adottságait - nem csak 
megyünk előre a fejlesztők által 
kigondolt megoldási útvona- 
lon. 
A Hitman 2 rambós meg- 
oldásait (gondoljunk csak 
a dzsungelben lévő bázis- 
ra) a mostani részben nem 
alkalmazzák, inkább a váro- 
si, sok civillel ,megfűszere- 
zett" helyszíneket részesítik előny- 
ben a készítők. (Tőlünk máris egy jó 
pont!) 
Az eddig is kiválóan teljesítő fizikai 
engine-t is felturbózzák: nemcsak a ko- 
rábbi részekben megszokott, és azóta 
legendássá vált levél- és függönylebe- 
géssel találkozhatunk, hanem a 
Doom3-hoz hasonjó, szinte teljesen re- 
ális környezettel (gondolok itt a meglök- 


GYORSNÉZET 


KATEGÓRIA KIADÓ 

TPS 10 Interactive 
MEGJELENÉS FEJLESZTŐ 
2004. április Eidos 


485 


GYORSLINK 


hető és egymástis továbblökő tárgyak- 
ra, azok pattogására stb.). Emellett a 
grafika is fejlődik, valós időben megva- 
lósított tükrözödéssel, illetve nagyon 
sok és újféle szűrővel találkozhatunk 
(mélységi elmosás, színkorrekció stb.) 
Sajnos az még nem derült ki, hogy 
magyarországi vonatkozású helyszí- 
nek lesznek-e benne, illetve hogy a 
Magyar Rádió Szimfonikus zenekara 
készíti-e továbbra is a zenét, de a fej- 
lesztőcsapat egyik vezetőségi tagja 
magyar, remélem, bízhatunk benne. 
És a legjobb hír az egészben az, hogy 
a tervek szerint mindezt már idén áp- 
rilisban (!) megsasolhatjuk saját moni- 
torunkon is. 
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A röfiknek úgy látszik központi szerepet 
szánnak a történetben. 


Ellenfeleink már sokkal életszerűbben 
fognak viselkedni az új részben, így ki- 
játszásukra sokkal több féle lehetősé- 
günk lesz. 


Az régebbi részekkel ellentétben itt 
majd megcsillan a fény ott, ahol meg 
kell neki csillannia. 


A mai világban ez már alapkövetelmény. 
Nézzük meg, hogy mennyire jól mixeli 
az engine a különféle szűrőket 
(víz-árnyék) 


kh 


Nyamm-nyamm... 


Kajaaa! 


hanem egy alulról megvilágított üveglapon táncol 


ez a csempe jó lesz - Akkor hívd meg egy kólára! 
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SZERKESZTŐI 
JEGYZET 


Olvasók, Kik Mindennél Drágábbak Vagytok 
Nekem! 

99 1—10---4t6/" 199 ! És akkor még finom voltam. 
Előző számunkban beharangoztuk a 
S.T.A.L.K.E.R. béta-tesztet, (amelyet Kijevben ej- 
tettünk volna meg), ZeroCool már meg is vásárol- 
ta a repülőjegyet, erre tessék. A csúnya kiadó le- 
mondatta velünk az eseményt, mivel egy gond 
nélkül működő verziót szeretnének megmutatni. 
Szerintük viszont erre a február 23-ai időpont sok- 
kal alkalmasabb... Rohadékok! Na mindegy, mi ott 
leszünk a jövő hónapban. 

Viszont nagyon szeretnénk kárpótolni Titeket. Ezt 
persze nemcsak én gondolom így, hanem a mel- 
lettem ülő három 17 éves bombázó is. (Ugye, lá- 
nyok? Bólogatnak. Ez mondjuk a helyzetükben 
érthető.) 

Úgyhogy Titeket nekem kell kárpótolnom. (M enni 
fog az! Májusig végzek!). Ez természetesen nem 
történhetett másként, mint hogy nyakamba vet- 
tem (söt, vettük!) a netet, és egy-két apróságot le- 
szerveztünk a mostani számba. Ilyen például, 
hogy a feledhetetlenül utolérhetetlen Samet be- 
küzdöttük a Battlefield: Vietnam béta-tesztelői kö- 
zé, így már a szinte végleges játékról osztja meg 
Veletek tapasztalatait. Ha már úgyis az EA-nál jár- 
tunk, akkor meg felmarkoltunk egy ,MoH:PA Top 
Secret anyagok, újságírók kezébe nem kerülhet! 
(Ugyanitt Trabant eladó)" feliratú C D-t. 

Egy jó ötletet viszont érdemes többször is fel- 
használni, ezért belopóztunk a Dynamic 
Systemshez, és miközben páran elterelésből bőr- 
kötéses videobibliákat próbáltak rájuk sózni, rá- 
tettük mocskos mancsunkat a Driv3r-anyagokra. 
És hogy mi lesz még? Olvassátok! J ust enjoy! 
ender 
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OSTRICH RUNNER 


: Kengyelfutó gyalogkakukk 


lyan ritkán jelenik meg lyeztethetik a küldetés sikerét, 
o PC-re igazi ,fun" játék, GYORSINEZET a jégmezőkön felbukkanó pingvi- 


ahol nem a világ meg- KATEGÓRIA — KIADÓ nek pedig egy jégcsappal kénysze- 
mentése nyomja vállunkat, hanem [akció ez BA a rítik harcra a gyalogkakukkok leg- 
egyszerűen csak ökörködnünk aaa ekes) kiválóbbikát. Csuhéj! 
kell. Ilyen lesz az Ostrich Runner Az időközben megérkezett demó 
is, amelynek ihlető rajzfilmje M a- GYORSLINK ZOZ alapján a játékosok irányítása idön- 
gyarországon Kengyelfutó gyalog- ként megoldhatatlan feladatnak 
kakukk néven futott, vagy fut még ma is. tűnhet, bár egyben mókás is lehet. Leginkább olyan 
Összeesküvés áldozatai lettek a kengyelfutó gya- négykerék-meghajtású autóhoz lehet hasonlítani 
logkakukkok: félelmetes emberrablás történt, hi- a játékbeli kakukkokat, amelynek mázsányi súly van 
szen lába kelt az összes tojásuknak! A feldühödt az orrában. Sajnos az sem emeli a játék élvezeti ér- 
gyalogkakukkok nyomban a rabló után erednek. tékét, hogy a tíz választható gyalogkakukk egyiké- 
A tojások visszaszerzéséért folytatott őrült futamba nek sem különbözik az irányíthatósága. 
csak a legjobbak szállhatnak be, hiszen az utat Ellenben a játék grafikája igazán említésre méltó és 
számtalan akadály, csapda és ellenséges támadás felejthetetlen. Nem túl kidolgozott, de nem is akar 
nehezíti. az lenni: igazi rajzfilmhangulatot áraszt, mintha Tap- 
A pergő robogás körei alatt azé lesz a tojás, aki elő- . si Hapsit néznénk a tévében. Felbukkannak persze 
ször kaparintja meg. Mindeközben érdekes tájak aprólékos részletek is, ahogy például egy oszlopnak 
tűnnek fel: jégmezők, sivatagok, fennsíkok, amelyek rohanó gyalogkakukk pihe-puha tolla szépen a föld- 
sajátos ízt adnak a megszokott ,körözésnek". re szállingózik 0. 
Egyiptomban például oszlopok, a fennsíkokon pe- Ettől a játéktól nem várható el, hogy felvegye a ver- 
dig vörösfenyök között vezet az út. Sőt, az előbbi senyt a Gran Turismóval vagy a Mario Karttal, de 
helyszínen koporsókból előugró múmiák is veszé- azért a hangulata még bejöhet... 

7 vall Ji . Ka 
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Driv3r 


Használt autót kis hibával... 


Nagy keletje van mostanában a második világhá- 
borús játékoknak. A Codemasters egy újabbról 
adott hírt, a Soldiers: Heroes of World War II. cí- 
műről. Ez állítólag egy RTS lesz, de nem óriási 
tankhadosztályokat kell majd vezetgetnünk benne, 
hanem kisebb léptékű csatákban, titkos küldeté- 
sekben kell biztosítanunk a győzelmet (amiben az 
a jó, hogy akár nyerünk, akár veszítünk, valakinek 
a győzelmét így is, úgy is biztosítjuk). Szóval a já- 
ték inkább a Fallout Tacticsre fog hasonlítani, és 
2004 nyarán állítólag már meg is jelenik. 


BŰN A ZÉLET! J 


Régebben volt egy kis online petíció, hogy tömegek követelik a Sin 2-t (alá is Ír- 
ta vagy harminc ember, gondolom, a fejlesztők, illetve a kosztpénzre várakozó 
feleségeik), de még nem született végleges döntés a játékról. Azért a fejlesztők 
kinyomtak nekünk egy-két képet, hátha ráharap a jónép - illetve a kiadók. 
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ma iramezsarerm ere a hé tan 


L 49 


Medal of Honor: PA Ground Control 2 
Okosan nézünk, csillog a szemünk! Én a krokodilokkal vagyok! 


J ÁTÉK-BEJ ELENTÉSEK (/ Hijjájj 


A HomePlanet című űrszimulátorhoz ké- 

szülget már egy kiegészítő lemez, amely állítólag 
már nagyon előrehaladott állapotban van, jelen- 
leg a béta-tesztelése zajlik. A címét egyelőre 
még nem lehet tudni, viszont az már biztos, hogy 
multiplayer lehetőség is lesz benne. 


A Vivendi bejelentése szerint nagyon jól ha- 
ladnak a Nascar Racing 2004 fejlesztési mun- 
kálatai, ezért be merik jelenteni ennek az au- 
tóversenynek az újabb részét. Ráadásul címé- 
nek megfelelően még 2004-ben napvilágot lát. 


Vannak olyan emberek - igaz, hogy a fejlesztők 
között (ök azért lehetnek elfogultak) -, akiknek 
tetszett a Mercedes-Benz World Racing. De ez 
persze még nem ok arra, hogy bejelentsék a má- 
sodik részt, amely a Volkswagen World Racing 
címet viseli (meine M utter...). Na mindegy, ha ez 
is 4 évig készül, akkor dolgozgassanak rajta. 


Azonban a borzalmak folytatódnak, az igazi 
adu ász csak most érkezik. Ugyanis a Davilex 
Games bejelentette, hogy a Knight Rider című 
rettenetnek elkészíti a második részét (tudjá- 
tok... ,- Kit keres? - Halló, Kit, kerestél?"). 
Hát jó, de ha David Hasselhoff elénekli benne 
az , Pm looking for the Freedom" című örök- 
zöld slágerét, akkor személyesen töröm szét 
a master CD-t. 


OROSZ FPS 


A nagy orosz hómezőkön készülget egy új FPS, Hell Forces címen. Gondo- 
lom, innentől már mindenkinek egyértelmű a Doom 1-2-szerű irányvonal, 
de azért mutattak hozzá néhány képet is. Mondjuk, nekem személy szerint 
inkább a S.T.A.L.K.E.R., de azért biztos ezzel is jól el fogunk szórakozni két 
Serious Sam- és Painkiller- meccs között. 
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ÚJDONSÁGOK ) / 
BATTLEFIELD: NABOO J 


Van ez a Battlefront nevű játék, amely a Star 
Wars-multiverzumában játszódik, és multis FPS 

a drága. Most kiderült róla néhány apróság, mint 
például az, hogy összesen négy oldal lesz benne, 
a Lázadók, a Birodalom, a Klónhadsereg és a Ro- 
bothadsereg. Mondjuk, az SW-mítoszt ismerve ez 
így történetileg nem állja meg a helyét, de 


ZAKANAGORA! 


PC-n ugyan nem annyira népszerűek a bunyós 
játékok, mint konzolon, de éppen ezért érdekes, 
ha mégis belevágnak egynek a fejlesztésébe. 
Ilyen lesz a Meteor Blade című cucc, ami a kö- 
zépkorban játszódik, és állítólag a hasonló című 
novellán fog alapulni. A hagyományos bokszos 
egy-egy elleni küzdelem mellett az úgynevezett 
tömegverekedés is szerepet fog benne kapni, 
ahol akár fegyverek (15-ös betonvas, szögekkel 
kipreparált biciklilánc, atomnagy kard stb.) is 
szerepet kaphatnak. Megjelenési időpont sajnos 
még nincs. 
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a feeling a lényeg! Az pedig adott lesz, már csak 
azért is, mivel AT-ST-ket, X-Wingeket és speeder 
bike-okat is használhatunk majd a Hoth, 


Geonosis, Yavin 4, Tatooine és Naboo nevű boly- 
gókon/holdakon. Szal kiru lesz a stufa, összessé- 
gében én egy Battlefield jellegű össznépi hejehu- 


jaként tudom elképzelni... 


EP án 


TÁJKÚN FOREVA! 


A nem is olyan távoli jövőben (pontos időpont 


még nincs) megjelenik majd egy Starship Tycoon 


című játék. Azt hiszem, ez a cím olyannyira ma- 
gáért beszél, hogy ha kétoldalas előzetest írnánk 
a róla, akkor sem tudnánk sokkal többet hozzá- 
tenni a dologhoz. Annyit még azért elárultak 

a fejlesztő bácsik: hamarosan kitolnak róla egy 
demót, hogy ha valakinek nem teljesen világos, 
miről is van szó, az is képbe kerüljön. Ez utóbbi 
embercsoport életét szeretnénk megkönnyíteni 
a screenshottal. Tehát: az ott balra a Starship, 
jobbra meg a Tycoon. Na. 


Dr. Ray Muzyka (szép név), a Bioware 

egyik föfejese egy, a Computer and Video 
Games által készített interjúban elkottyintotta, 
hogy miután befejezték a J ade Empire-t Xboxra, 
azonnal hozzálátnak egy Neverwinter Nights és 
Baldur:s Gate stílusú játék készítésének. Hmm... 


Maga a csodálatosan nagyszerű Ridley , Szár- 
nyas Fejvadász, Gladiátor" Scott készít (sőt: 
készített) rövid akciófilmeket a Driv3r téma- 
körében. (Lapzárta után már meg is jelent, sőt 
meg is nézhetitek mellékleteinken.) 


Ugyan a szaksajtóban nagyon jó kritikákat kapott 
a Beyond Good 6 Evil, a játék a boltokban elég 
rosszul teljesít. Sok szaküzletben alig 1-2 hónap- 
pal a megjelenés után már csupán 10 dollárba 
(kb. 2000 Ft) kerül a teljes, dobozos verzió. 
Mondjuk, lehet, hogy esetleg a reklámra is kellett 
volna költenie a UbiS oftnak? 


Noha nem tartozik a legjobban várt MMORPG- 
k közé, így a béta-tesztelési fázisban lévő 
Biosfear inkább újszerű árpolitikájával akar ki- 
tűnni a tömegből. Az átlagos 3000 forintos elő- 
fizetési díjjal szemben ők egy hónapnyi játékot 
már 1400 pénzért biztosítanak, míg ha előre 
leperkálunk hat hónapot, az csupán 6500 HUF- 
ba kerül. Remélem, ennek hatására beindul az 
árverseny a piacon, és így Magyarországon is 
megfizethetővé válnak az MMO-cuccok. 


A Maxis nevű fejlesztőcsapat jó pár pozícióba 
keres új embereket. És hogy ez miért érdekes? 
Valószínűleg egy új játékot készítenek, ezért kel- 
lenek az emberek. És ha Maxis, akkor mi más is 
lehetne ez az új játék, mint a Sim City 5! 


DE 
TEK A KOCSIK?! 


Mindig is a szívünk csücske volt az 576. Most 
meg aztán különösen, mivel a nemrég megala- 
kult 576 Média egyből egy saját fejlesztésű ralis 
autóversenyről adott hírt, az 576 Lóerőről, 
amely a screenshotok tanúsága szerint elég po- 
fás is lesz. A játékmenetről még nem sok dolog 
szivárgott ki, de azt csiripelik a verebek, hogy 
különböző versenyeket meg-, egyszersmind el- 
lenfeleink pénzét elnyerve egyre újabb és jobb 
verdákat vásárolhatunk. Tyűha! 
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SPELLS OF GOLD 


: Az arany kibetűzése 


Spells of Gold egy klasszi- 
A kus, izometrikus nézetű, 
valós idejű harcot használó . [KATEGÓRIA 


szerepjáték lesz. gazdasági RPG 


A játék színhelye egy olyan fantá- 3 ÓJÁ EG Ajás 


pesítenek be. Ebben a valóban ha- 

talmas univerzumban különböző világok, ezeken 
belül pedig eltérő gazdasági és politikai rendszerű 
államok lesznek. A főhős speciális üűrkapukon, úgy- 
nevezett portálokon utazhat majd egyik világból 


a másikba, hogy Magic Sack of Monroke-nak neve- 


zett feneketlen bevásárlótatyóját különféle aprósá- 
gokkal megtöltse, majd ezeket egy másik világban 
jó pénzért eladja. Persze a profitot nem adják olyan 


könnyen, útközben ,kis kereskedőnknek" banditák- 


kal, rablókkal, adószedőkkel, kóbor harcosokkal 
gyűlhet meg a baja a motyó miatt. 


GYORSNÉZET 


KIADÓ legnagyobb előnye lesz, hogy öt- 


G  BukaEnt — vözi a klasszikus diablo-stílusú ak- 
MEGJELENÉS FEJLESZTŐ 


J onguil Software 


ziavilág, amelyet elfek, törpék, élő- 
halottak és más teremtmények né- . ] GYORSLINK p 


Elite Középföldén 
Ennek megfelelően a játék egyik 


ció-szerepjátékot a kereskedelmi, 


lókkal már találkozhattunk a játék- 


történelemben, de azok kivétel nél- 


kül fantasztikus környezetben játszódtak, és úgy 
hívták őket, hogy Freelancer és X2... 

A kalandok során hősünk harctudománya fejlődő- 
képes: igazi harcossá nőheti ki magát, vagy jólelkű 
tanárok pénzért bármilyen mágikus képességgel fel 
tudják majd ruházni. Az utazások, üzletelések és 
csaták során a főhős a velejéig lát majd ennek 

a nagy univerzumnak, és részesévé válik a J ó és 
Rossz örök harcának. (Oh... ) 


AZ ARACHNIDOK TÁMADÁSA 


Egyszer már volt egy Starship Troopers nevű játék (szerény személyem írt ró- 
la anno a GameStarban egy történelmi jelentőségű bemutatót). Mivel a has 
sonló című film és könyv. szívemnek nagyon kedves ezért örömmel tudátom 
a nagyérdeművel, hogy egy újabb hasonló témájú játék jelenik.meg: Hogy 
3D-s RTS vagy esetleg FPS lesz-e, azt sajnos még nem lehet tudni róla; de 

a képek elég szimpatikusak. A megjelenés 2004 karácsonyára várható . 
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gazdasági szimulációknak. Hason- 


újdonságok 


GAMESTAR ÉV 


MEGMIONDTÁTOK A TUTIT! 


Nos, így február magasságában 
már nem kezdünk bele az ,is- 
mét eltelt egy év" dumába, de 
ami tény, az tény: 2003-at vég- 
legesen a hátunk mögött hagy- 
tuk. Ennek örömére, jó szoká- 
sunkhoz híven, megkérdeztünk 
benneteket, mit gondoltok 2003 
terméséről: a www.gamestar.hu 
oldalon kerek egy hónapig ad- 
hattátok le voksaitokat az el- 
múlt év nagy kedvenceire. 


iemelném, hogy a GameStar Év J átéka 
K: díjak odaítélésében semmilyen szin- 

ten nem támaszkodtunk szerkesztőségünk 
saját véleményére - az eredmény csak és kizárólag 
a Ti szavatokat tükrözi. Történt ez egyrészt azért, 
mert a mi véleményünkkel úgyis szembesültök ele- 
get 12 hónapon át, másrészt mert mondhatnak bár- 
mit a fejlesztők, írhat bármit a szaksajtó, a játékipar 
legfontosabb szereplői attól még mindig Ti, játéko- 
sok vagytok, és ha valamilyen vélemény igazán 
nyom a latban, az a Tiétek. 
Épp ezért, mielőtt belevágnánk az eredményhirde- 
tésbe, szeretnénk megköszönni a több ezer lelkes 
GamesStar-olvasónak, hogy megtisztelt bennünket 
szavazatával. Egészen pontosan 3983-an voltatok 
a feldolgozás pillanatáig - tehát jó sokan, úgy, 
ahogy az Magyarország legnagyobb játéklap- olva- 
sótáborához illik! Köszönjük! 
Azt pedig már tényleg csak halkan tesszük hozzá, 
hogy szavazataitok ráadásul rendkívüli hozzáértésről 
tesznek tanúbizonyságot. Ha végignézitek a kategó- 
riákat, láthatjátok, hogy messze nem a , hö, csipá- 
zom a GTA-t, beírom azt mindenhova" magatartás 
dominált, sőt: épp ellenkezőleg! Az egyes kategóri- 
ákban valóban azok a címek kerültek az élbolyba, 
melyek szakmailag tényleg oda valóak, mi több, na- 


gyon sok esetben az első helyezettre mi sem szavaz- 
tunk volna másképp! No de hát ez nem meglepő, ed- 


dig is tudtuk, hogy hozzáértő olvasótáborral bírunk, 
s ez a tudat most csak tovább erősödött bennünk! 


AZ ÉV LEGEREDETIBB 
NEGATÍV HŐSE 


Egy orrhosszal csupán, de Arthas , szimpatikusabb 
rosszfiú" volt számotokra, mint Max Payne ellenfele, 
Vlad. Az SW: KotoR ismét jó helyen végzett, Tommy 
Vercetti pedig ,csak" a negyedik (bár jó néhányan 

a ,Pozitív Hős" kategóriában is szavaztatok rá)! 


Arthas (WarCraft 3: TFT) - 9,6590 

Vlad (Max Payne 2) - 9449 

Darth Malak (SW: KotOR) - 7,7290 
Tommy Vercetti (GTA: Vice City) - 5,3690 
BloodRayne - 3,0190 
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Bár csak kiegészítő, a Forgotten Battles még így is ma- 
ga mögé utasította a kategória legújabb üdvöskéjét, 

a Lock Ont. J ól szerepelt még a Microsoft FS2004-e is, 
söt az árkádos hangvételű SWON is. 


IL-2 Sturmovik: Forgotten Battles 
Lock On 

Flight Simulator 2004: CoF 

Secret Weapons over Normandy 
Enigma: Rising Tide 


30,0390 
28,6490 
22,0590 
15,5690 
3,6990 


AZ ÉV LEGROSSZABB JÁTÉKA 


Nos, kezdjük a legkevésbé dicsőséges címmel, a cit- 
romdíjjal. A szavazatokból látszik, hogy igazán rossz já- 
tékokkal nem nagyon játszotok, ellenben nagyon kritiku- 
san és kemény kézzel bántatok a nagy svunggal beha- 
rangozott, de - mondhatni - csalódást okozó alkotások- 
kal. A prímet ezek közül egyértelműen Lara Croft leg- 
újabb kalandja viszi. 


Tomb Raider: Angel of Darkness 
Terminator 3: War of the Machines 
Colin McRae Rally 3 

Unreal 2 

Enter the M atrix 


17,3690 
62790 
4,6690 
3,3790 
3219 


Mi más vihetné itt a prímet, mint az NFSU? Az EA pénzt 
s időt nem sajnálva napjaink legjobb ,underground" slá- 
gereit szerezte meg a soundtrackre! A GTA: Vice Citynél 
hasonló a helyzet, aminek köszönhetően megelőzte 

a nagy favorit Max Payne 2-t is. 


Need For Speed: Underground 242890 
GTA: Vice City 11,9299 
Max Payne 2 11,2190 
Call of Duty 10,0590 
Prince of Persia: Sands of Time 7,6199 


AZ ÉV LEGJOBB GRAFIKÁJA 


Ezt a megtisztelő címet sokak nagy kedvence, a Max 
Payne 2 viszi el - teljesen jogosan. Kiugróan sokan sza- 
vaztatok még a PoP4-re és a legújabb NFS-re is, min- 
den bizonnyal újszerű látványbéli megoldásaik miatt. ) ól 
mutatja objektivitásotokat, hogy a negyedik legnagyobb 
csalódásként értékelt Unreal 2 majdnem 1099 -nyi szava- 
zatot kapott (szintén teljesen jogosan), hiszen a játék 

- attól még, hogy nem sikerült túl izgalmasra - zseniális 
grafikával bír. A szavazatok konzekvensségét mutatja 

a CoD 4,7899-a is, hiszen azt zseniális játékmenetéért 
szerettük, nem pedig kissé korosodó grafikája miatt. 


25,6690 
159590 
11,5690 
978196 
4,7899 


Max Paxne 2 

Prince of Persia: Sands of Time 
Need For Speed: Underground 
Unreal 2 

Call of Duty 


AZ ÉV LEGJOBB SZTORIJA 


Rövid volt, de ez a tény semmit sem von le zsenialitásá- 
ból: a Max Payne 2 film noiros, búskomor love storyja 
elsöprő győzelmet aratott a vetélytársak fölött. Külön 
öröm számunkra, hogy a kifinomult, francia képregények 
világából érkező XIII kémtörténete nektek is ugyanúgy 
bejött, mint nekünk, és bekerült a Top 5-be! 


34,5690 
14,6790 


Max Payne 2 

Star Wars: KotoR 
WarCraft 3: The Frozen Throne 82390 
Prince of Persia: Sands of Time 6,8590 
XIII 3,719 


AZ ÉV LEGEREDETIBB 
POZITÍV HŐSE 


Ismét egy kategória, ismét M ay P ayne. Abszolút a férfi- 
dominancia, Lara Croft az elhibázott visszatérése után 
csak a negyedik helyre érkezett meg. 


38,6590 
9459 
498" 
3,619 
3.439 


Max Payne 

A Herceg (Prince of Persia: SoT) 
Sam Fisher (Splinter Cell) 

Lara Croft (Tomb Raider: AoD) 

J ade (Beyond Good and Evil) 
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AZ ÉV KALANDJÁTÉKA 


Nem volt túl nagy keveredés a kalandjátékok között, 

a két esélyes már a legelején kivált a mezőnyből - végül 
a BS3 győzedelmeskedett a Runaway fölött. A többi 
versenyző eredménye a mérési hiba kategórián belül 
maradt. 


BS: The Sleeping Dragon 
Runaway: A Road Adventure 


524690 
344490 


Post Mortem 6,1290 


CSI: Crime Scene Investigation 6,0099 
Salammbo 1,0790 


Egyértelmű győzelmet aratott a KotOR a Gothic II és a 
PotC fölött. A két izometrikus nézetű versenyző igen- 

csak lemaradt - a 3D végleg bevette magát az RPG-k 
világába is! 


Star Wars: KotoR 
Gothic II 18,7690 
Pirates of the Caribbean 15,7890 
The Temple of Elemental Evil 4,6690 
Lionheart 1,8890 


58,8890 


AZ ÉV SPORTJÁTÉKA 


Az eddigi eredmények alapján borítékolni lehetett a FIFA 


győzelmét, azt azonban nem tudtuk volna megjósolni, 


hogy a THPS4 viszonylag szoros eredménnyel megszer- 


zi a második helyet! A PES3 lenyomta a többi EA- 
terméket. 


FIFA 2004 

Tony Hawkss Pro Skater 4 
Pro Evolution Soccer 3 14,1490 
NBA Live 2004 12,8890 
NHL 2004 9,3990 


39,7290 
23,8390 


AZ ÉV TPS-E 


És itt a legnagyobb meglepetés! A legtöbb kategória- 
győzelmet bezsebelő Max P ayne 2-t, szoros küzdelem- 


ben bár, de legyőzte a GTA: Vice City! Úgy látszik, a sza- 


badság, illetve a nyílt végű, és - nem utolsósorban - ga- 
rantáltan hosszú játékmenet meghozta gyümölcsét! 


GTA: Vice City - 31,7690 

Max Payne 2 - 28,0390 

Prince of Persia: Sands of Time - 18,6390 
Tom Clancys Splinter Cell - 10,8290 

Star Wars J edi Knight: J edi Academy - 10,7390 


www.gamestar.hu ] 2004. február 


gamestar év játéka 2003 


AZ ÉV FPS-E 

A győztes ,személye" egyértelmű: sok kiemelkedő FPS 
jelent meg 2003-ban, de egyikük sem tudta azt a játék- 
élményt biztosítani, amelyet a CoD kínált. Dobogósok 
még a XIII és a HALO, a többiek között kis különbséggel 
oszlottak el a maradék szavazatok. 


Call of Duty 61,2290 
XIII 145690 
HALO 124390 
Tron 2.0 64090 
Unreal 2: The Awakening 5,3890 


AZ ÉV AUTÓVERSENYE 


Letaglózó végeredmény: egyik kategóriában sem ta- 
pasztaltunk ennyire elsöprő győzelmet! Az NFS:U min- 
denkit leiskolázott! 


Need For Speed: Underground 83,1290 
Colin McRae Rally 3 6,0190 
TOCA Race Driver 4,7590 
F1 Challenge "99 -"02 40390 


NASCAR Racing 2,069 


AZ ÉV STRATÉGIÁJA 


Ismét egy kategória, ahol egy kiegészítő leiskolázta az 
újonnan érkezett versenyzőket! Egyedül a CSC Generals 
tudta a lépést tartani vele, a többiek hozzájuk képest re- 
latíve kevés szavazatot kaptak! 


WarCraft 3: The Frozen Throne 45,8790 
Command 8. Conguer: Generals 33,2090 
Rise of Nations 9,0090 
Republic: The Revolution 7.319 
Homeworld 2 4599 


A legjobb játékok kategóriájában a helyezettek között hi- 
hetetlenül szoros volt a verseny! A második és a hatodik 
között alig több mint 1 százalék a különbség (a listán 
már nem szereplő PoP 4 10,119 -ot ért el)! Csak egy al- 
kotás emelkedett ki a ,tömegből", melyet Ti, a 
GamesStar olvasói Az Év J átékának választottatok 2003- 
ban - ez pedig a Call of Duty. 


Call of Duty 

GTA: Vice City 
Max Payne 2 
Star Wars: KotoR 
NFS: Underground 


Ú; 


13,3490 
11,1890 
11,0790 
10969 
10,5390 


ERETETILÁE 


irani menni ml acati 
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Miből gondoljátok, hogy a mai piacon, amikor 
viszonylag sok taktikai-lövöldözős játék jelenik 
meg, az emberek vevők lesznek 

a kill.switchre? 

Olyan dolgokat adunk benne, amiket más hasonló 
játékban nem találnak meg. Itt elsősorban az of- 
fenzív fedezékrendszerre és a blind fire-re gondo- 
lok. Ezek mellett fontosnak tartom megemlíteni, 
hogy más taktikai játékok fejlesztőivel szemben 
mi tényleg nagy gondot fordítunk az MI-re, mert 
úgy gondoljuk, hogy egy játék - egy népszerű já- 
ték - igazi ízét azért még mindig a single player 
rész adja. 


Kifejtenéd, tulajdonképpen mit is jelentenek az 
előbbiek? 

Más játékokkal ellentétben a kill.switchben szinte 
biztos, hogy hullaként végzed, ha akár egyedül, 
akár társakkal ,berambózol" az ellenség tűzvona- 
lába. Ezért, akárcsak a valódi kommandósok, 

a fedezékeket használva tudsz előrejutni a pályá- 
kon. Nemcsak egyszerűen elbújsz a fedezékek 
(ládák, használati tárgyak) mögé, hanem megfele- 
lő ritmusérzékkel ki-kitámadva onnan leszel képes 
ellenfeleidet semlegesíteni. Ez a kitámadás sem 
jelenti azonban azt, hogy kiugrasz a fedezék mö- 
gül, hanem egyrészt annak réseit kihasználva, 

a rendelkezésedre álló látóteret kifigyelve adsz le 
célzott lövéseket. Másrészt természetesen arra is 
lehetőséged lesz, hogy a fedezékként használt 
tárgyakat tolva vagy magad elé emelve szerezz 
magadnak előnyösebb pozíciót. 


Ha ezt az isteni Lara látná...! 
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ELSŐ KÉZBŐL 


KILL.SWITCH 


Mivel ez a módszer nagymértékben hasonlít az 
igazi kommandósok által alkalmazottra (ami nem 
véletlen, hiszen sok katonai szakértővel beszél- 
tünk), ezért talán az egyik leginkább valósághű 
taktikai lövöldözős program lesz a kill.switch. 
Márpedig a valósághűség ebben a műfajban na- 
gyon fontos. 


A kill.switch xboxos változata már a boltok 
polcain található. Lesz valamilyen újdonság 
a PC-s verzióban ahhoz képest (persze 

a szebb grafikát kivéve)? 


Igyekszünk minden lehetséges újdonságot kihasz- 


nálni, amit csak a PC-s hardver nyújt nekünk. Két 
fontos dolgot is megemlítenék. Az egyik az, hogy 
tervezzük az igazi, hálózatos többjátékos (bár ko- 


operatív) üzemmódot, ilyesmiről Xboxon nem is ál- 


Talán az egyik leginkább én 


aki 


modhattunk. Emellett fontos dolog lesz, amit már 
említettem, hogy sokkal okosabb és fejlettebb 
mesterséges intelligenciát adhattunk a botok ke- 
zébe, mivel most már egy átlagos PC is jóval na- 
gyobb számítási teljesítménnyel rendelkezik, mint 
bármilyen konzol, Csak édesanyánk ne kerüljön 
szóba a játék folyamán, arra kérünk Titeket 0. 


Tényleg, a grafikáról mit tudnál elmondani? 
Először is nézzétek meg a képeket, szerintem 


A legújabb, egyedi ötleteket felvonultató taktikai-lövöldözös játék brand managerét, 


Jerome Sicary-t kérdeztük. 


mindegyik magáért beszél... A lehető legnagyobb 
mértékig szeretnénk paraméterezhetőnek beállíta- 
ni a játékot, hogy bármilyen gépen fusson, de 

a legbrutálabb erőművek tulajdonosainak szeme 
elé is páratlan látvány táruljon. Ezért a legnagyobb 
felbontást 1600x1200-ban határoztuk meg, hadd 
izzadjon a proci. 

Egy másik érdekesség, hogy szeretnénk az 
Xboxon már jól bevált harmadik nézetű megol- 
dáshoz ragaszkodni. Igaz, PC-n az FPS-ek a nye- 
rők, de szerintünk ebben a játékban az igazi 
feeling ebben a módban tapasztalható meg. 


És mikortól lehet mindezt kipróbálni? 

Úgy tervezzük, hogy március vége felé kijövünk 
egy játszható demóval, amelyben mindenki kipró- 
bálhatja és letesztelheti, tényleg sikerült-e az itt 


hú taktikai lövöldözős program lesz 
Switch 


elmondottakat megvalósítani 0. Ezek után alig 
egy hónappal, április vége felé szerintem már bol- 
tokba is kerülhet a végleges változat, mivel a fej- 
lesztés mindenféle zökkenők nélkül, az eredetileg 
tervezett ütemben halad. 


4 Új Öcsém, nagyon rajság dögleni itt a napon! 
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MEJJES KÉP VAN HOZZÁ 


Arról már hírt adtunk korábban, hogy készülget a BloodRayne 2, de most már végre a drága jó fejlesztő 
bácsik képeket is hajlandóak voltak kinyomni belőle. Szal lehet sasolni, nem lesz kimondottan rossz... 
Nekem a kék vámpírnéni a kedvencem. 


Egyre több a bizonytalanság az 
új Sims megjelenési időpontja 
körül: bár a hivatalos közlemény 
még mindig a márciust említi, 
félhivatalos források már inkább 
a nyári szünetet tartják reális 
időpontnak. Ó de kár, na mind- 
egy, legalább addig megörven- 
deztetlek Benneteket néhány 
(egy? ) új screenshotkával, 


A HIT VÉDELMEZŐI 


A 2004-es összeállításban már megemlítettük a Knights of the Temple-t, de most már képernyőlopa- 
tokat is szereztünk róla. A játékban egyébként keresztes lovagként kell irtanunk kivételesen a monszták 
helyett az arabokat. (Ejnye, csak nem Bush szponzorálja a játékot? Csúnya dolog ez...). Mindezt hami- 
síthatatlan Diablo style-ban. 
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hírek 


0 
VU GAMES-TERVEK MEA 


A Vivendi közzétette, hogy mely játéko- 

kat szeretné kiadni idén. Ez igazán rendes tölük, 
kár, hogy megjelenési dátumokat nem mellékel- 
tek. Na mindegy, mi így is örülünk, már csak 

a WoW és a rejtélyes Tolkien 4-5 láttán is. 


Barbie Entertainment 
Barbie Fashion Show 
Barbie Mermaid 
Barbie Super Spy 
Evil Genius 

Ground Control 2 
Half-Life II 

Krusty Demors 
Leisure Suit Larry 
Lord of the Realm 3 
Syberia 2 

Tolkien 4 

Tolkien 5 

Tribes: Vengeance 
World of Warcraft 


ZENE FÜLEIMNEK 


Annak idején, amikor még nem számított 
meggáznak az ilyen trance-be oltott popos 
world music hallgatása, magam is nagy rajon- 
gója voltam az ERA zenéjének. Ez azért is érde- 
kes, mert lesz egy MMORPG, ami ennek 

a nagynevű zenekarnak a nevét viseli, és játék 
közben az ő zenéjüket hallgathatjuk. A gamma 
egyébként egész szép lesz, már csak az a kér- 
dés, hogy mit tudnak hozzátenni a szokásos 
fantasy MMORPG sablonhoz. 


MÉG EGY 
OROSZ FPS?! 


Már adtunk hírt a Clericről, erről a nagyszerű, orosz 
akció-horror fejlesztésről. A játékban egy eléggé 
átdolgozott Serious Sam-engine-t használnak, és 
egy görögkeleti pap szerepébe bújva leszünk 
kénytelenek irtani a hit ellenségeit, úgymint zöldes 
színű, rothadó húsú, dögletes bűzű zombikat stb. 
Sajnos megjelenési időpont még nincs, mivel még 
nem sikerült kiadót találniuk. De kár! 
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ÚJDONSÁGOK 


X 


; /EZ SELESZ: CSÚNYA : 


Én már rég "azt ittem, hogy kijött, végre az 


a nyamvadék fi es: Vengeance, de még mindig te 
screenshotokat yomnak ki belőle. Mindenesetrefaz 
Unreal Warfare-motornak köszönhetően nem lesz csú- / 
nya, annyi szent! Csak már legyenek készen, hiszen 

az M PS-ek szomjas torka újabb résztvevőért kiált 
(elvégre á4BF: Vietnam fáradálmait is ki kell pihenni 


valahol...)! 


PITYIÓŐ PITYIŐ, BAWANG! 


Egyre-másra érkeznek az Unreal-motoros játékok. 
Ilyen az én szívem csücske, kedvenc favoritom is, 


a Star Wars: Republic Commando. Eddig még 
csak egy nyamvadt movie-t láthattunk belőle, de 
most már hála istennek kikerültek az első 


MÓDOSÍTOTT 
MEGJELENÉSEK 


9 Battle M ages 
4 Breed 
$Crashday 
$Doom 3 

$] oint Operations nyár-ősz 

4 Syberia II március 15. 
$Paraworld nyár 
$Thief 3 tavasz 

$ World of Warcraft június 


március 
február 2. 
nyár-ősz 
tavasz-nyár 


$ előbbre hozták 
$ :eltolták 
$ :megjelenés kitűzve 


2 névváltozás 
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képernyőlopatok (imádom ezt a szót! MTA rulz!) 
is. Azt már most lehet tudni, hogy a játék az 


Episode Il és III. közötti időszakot fogja feldolgoz- 


ni, és egy Fett-klón izgalmas hétköznapjait élhet- 
jük végig. 


Mint kiderült, nem igaz az a pletyka, miszerint 

a GTA negyedik részének címe Sin City lesz. Vi- 
szont a régóta a köztudatban lévő San Andreas 
verziót továbbra sem cáfolta a Rockstar, úgy- 
hogy lehet, hogy ez a helyes tipp. Mindenesetre 
az biztos, hogy nagyon előre gondolkodnak 

a srácok, mivel levédették a GTA 5 és a GTA 6 
neveket. Már csak abban kell bíznunk, hogy 
ezek a stuffok PC-re is kijönnek. 


Úgy látszik, nem csak Szittyónak van az a kedves 
szokása, hogy mindenféle Excel-táblázatokba felír- 
ja, hogy 2018 decemberében hány GameStamak 
kell fogynia, majd ezt kíméletlenül be is vasalja raj- 
tunk. Ugyanis az Adventure Gamers bejelentette 

8 (azaz nyóc) című kalandjátékát, amely tervei sze- 
rint 2007 januárjában (!) jelenik meg. Király, ennyi 
erővel napra pontos dátumot is írhattak volna. 


Mint kiderült, a Thief 3 mégsem ezen a néven 
fog megjelenni. Mondjuk nagy változtatásra 
nem kell számítanunk, a cím Thief: Deadly 
Shadows lesz. 


Az XS Games és a Microids szerződést kötött já- 
tékfejlesztés és kiadás témájában. Ez nem is len- 
ne túl nagy hír, de a felsorolásban állítólag szere- 
pel az Obscure című túlélőhorror, amelyről eddig 
nem hallottunk semmit, viszont a pletykák szerint 
a nem is olyan távoli jövőben meg is jelenik. 
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BÖNGÉSZDE 


n) Túl a csúcson 


Az alábbiakban összeszedtük azokat a toplistákat, amelyek valószínű- 


leg érdekelnek Titeket, illetve a www.gamestar.hu-n a Ti véleményete- 
ket is megkérdeztük, amit szintén közlünk alant. J ó böngészgetést! 


USA TOP 20 


Eljött hát az idő, hogy egy hónap kihagyás után újra toplistákat böngészgessünk. Szal a legújabb Sims- 
kiegészítő az első, nagyon jól szerepel az itthon nem is kapható FFXI, illetve olyan nagyágyúk kerültek az 
első tíz közé, mint a 200 Tycoon, illetve a Finding Nemo. Halleluja! Érdekes egyébként, hogy az első négy 


helyen nem történt változás... 


1. The Sims: Abrakadabra (Makin" Magic) 


2. Call Of Duty 

3. Final Fantasy XI 

4. The Sims Deluxe 

5. 200 Tycoon: Collection 

6. Star Wars: KotoR 

7. Halo: Combat Evolved 

8. Finding Nemo 

9. Max Payne 2: Fall of Max Payne 

10. Age of Mythology 

11. Civilization 3: Conguests 

12. The Sims: Superstar 

13. Backyard Basketball 2004 

14. FS2004: Century of Flight 

15. LotR: Return of the King 

16. Backyard Football 

17. Finding Nemo: Nemoss Underwater WOF 
18. Sim City 4 Deluxe 

19. Age of Mythology: Titans 

20. Dungeon Siege: Legends of Aranna 


MAGYAR TOP 5 


A MEDIAMARKT ELADÁSAI ALAPJÁN 
1. is: Abrakadabra 


2. Mok: Breakthrough 
3. Max Payne 2 

4. Lotg: RofT 

5. SW: J edi Academy 
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GS cikk GS százalék 
0 2003. november 8499 
0 2003. november 9099 
0 


2003. december 
2003. október" 


2003. november 
2002. november 
2004. február 
2003. július 


2004. január 
2003. november 


2003. december 
2004. január 


MAGYAR TOP 5 


AZ 576 SHOP ELADÁSAI ALAPJÁN 


2. Half-Life (Best-Seller) 

3. FIFA 2004 

4. Haegemonia: Solon hagyatéka 

5. Baldurs Gate E -§ 


újdonságok  " böngészde 


Ha Te is szeretnéd befolyásolni 

az olvasói toplistákat, nincs más 
dolgod, mint elbattyogni 

a www.gamestar.hu weboldalra, és 
szavazni! Nehogy már a Barbie 
Fashion Designer legyen az első 0... 


GAMESTAR 
OLVASÓI TOP 10 


Nekem nagyon úgy tűnik, hogy a NfS: Underground-láz 
mintha hatalmába kerített volna Titeket. Végül is alig laza 
két és félszeres eredményt ért el az év játékának válasz- 
tott Call of Duty előtt. De látszik, hogy az év játékánál 
nem az aktuális kedvencre szavaztatok. 


szavazatarány 
1. NfS: Underground 
2. Call of Duty 
3. Max Payne 2 
4. Prince of Persia: SoT 
5. SW: KotoR 
6. Beyond Good § Evil 
7. GTA: Vice City 


GAMESTAR OLVASÓI 
KÍVÁNSÁGLISTA 


J éé! Csak nem a Doom 3 az első?! Úgy tűnik, a jövő FPS- 
einek Fantasztikus Négyese nem kicsit uralja a mezőnyt. 
De az már látszik, hogy az ínyencek felfigyeltek a Driv3rre 
is. Talán nem véletlenül... A Hitman 3-at egyébként én is 
várom, az előző két részt M alachittal együtt izgultuk végig. 
megjelenés arány 
1. Doom 3 tavasz 259 
2. Half-Life 2 TBA 219 
3. S.T.A.L.K.E.R. április 1690 
4. Far Cry nyár 109 
5. Sims 2 nyár 89 
6. Driv3r július 79 
7. Rome: Total War Ösz 59 
8. Hitman 3 március 496 
9. Battlefield Vietnam március . 399 
10. BloodRayne 2 TBA 19 


SZERKESZTŐSÉGI 
TOP 10 


Csak nem a Dio 2 vezet? Úgy látszik, a minőség azért 
mégiscsak számít. Ráadásul a kedves kollégák nem átal- 
lottak olyan játékokkal játszani, amelyek még meg sem 
jelentek. Ejnye, hát privát célokra használjuk ki a nemzet- 
közi kapcsolatokat. Rossz, csúnya szerkesztők 0! 


1. Diablo II: Lord of Destruction 
2. Star Wars: KotoR 

3. Battlefield: Vietnam 

4. NFS: Underground 

5. Prince of Persia: Sands of Time 

6. Sacred 

7. X2: The Threat 

8. Beyond Good § Evil 

9. Legacy of Kain: Defiance 

10.CS 


KNIGHIS OF HONOR 


: A Királyért és a Hazáért előre! 


Knights of Honorban a já- 
A tékosok királyi parancsot 


GYORSNÉZET 


Változatos egységek 
A Knights of Honor mind taktikailag, 


teljesítenek egy terjeszke- KATEGÓRIA — KIADÓ mind stratégiailag valós idejű lesz, 
dési terveket szövögető középkori  IRTS .TBA . fontos tudni tehát, hogy időről időre 
királyságban; céljuk gyakorlatilag 9909 tavoed séézs st átkell majd dolgoznunk ,nagy ter- 
Európa, Anglia és a peremterüle- ; : vünket". Mintegy 20-30 különböző 
tek igába hajtása. A taktika és GYORSLINK AJO  — egység közül lehet választani, ami 


a stratégia fúziójából született já- 

tékban a fegyverforgatás mellett a diplomácia is fő- 
szerephez jut. 

A kastélyokban és Európa középkori térképén zaj- 
ló játékban a megfelelő fegyvernemek kiválasztá- 
sa is döntő lehet a csata kimenetele szempontjá- 
ból, sőt a harcosok táborában uralkodó morál 
sem elhanyagolandó. Egy letáborozó, pihenő csa- 
pat lerohanása vagy egy fennsíkról záporozó nyíl- 
esővel való fogadása, esetleg e kettő együtt lehet 
célravezető ebben a játékban, a harcrendszert Így 
leginkább a Total Warokhoz hasonlatosnak kép- 
zelhetjük el. 


d - 


A néhai Commandos-rajongók nagy kedvence volt a Desperados című játék. Nos, a cuccnak már ké- 
szülget a második része, és ami még nagyon jó hír vele kapcsolatban, az az, hogy nem 

a szokásos ,még egy bőr a rókáról" metódussal készítik a drága jó fejlesztök, hanem tény- . —, 
leg beleadnak apait-anyait. Ez per pillanat annyit jelent, hogy teljesen új motort kapott a já- 
ték, és teljesen 3D-s lesz. Mindezt vizuálisan is megszemlélhetitek a képeken. 


nem hangzik túl lenyűgözően, de va- 
lójában óriási választékot takar, mert az egységek tény- 
leg jelentősen eltérnek, hasonlóan a Blizzard hasonló 
műfajba tartozó üdvöskéihez. Az ismerős ütközeteken 
kívül városokat és erődöket, falakat, tornyokat, kapu- 
kat, piacokat is vásárolhatunk, melyekkel jobban véd- 
hető egy város, vagy jobban támadható az ellenség. 
A Knights of Honorban egy játékosnak számolnia kell 
a vallásos hit erejével és a monarchia hírnevével is, ami 
kétségkívül hangulatosabbá teszi a meneteket. 
A játékot akár hat elszánt játékos is élvezheti egy- 
szerre; viszonylag gyors és sötét, de egyben szóra- 
koztató harcok és csatározások közepette. 


TINNNE a TH TT 


Hé sün üserteéek § ÜLET TES ETET] 
TET adta ázáek Ááá kkák ő] 
keddi a át én 
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ALFA SZIVÁRGÁSOK 


Úgy látszik, kedvelt marketingstratégia 

lett, hogy boldog-boldogtalan ,kilopatja" az ép- 
pen aktuális fejlesztésének a bétáját, gondolva, 

a lapok majd jó nagy felhajtást csinálnak neki, 
mint tették azt a Half-Life 2-vel. Vagy ne legyünk 
ennyire rosszindulatúak, és maradjunk annyiban, 
hogy nagyon ügyes hackerek vannak mostaná- 
ban? Nézzük a listát, mely játékok bétája került ki 
csupán az elmúlt egy-másfél hónapban a netre: 


Far Cry 
J elenleg zajlik az 5000 fős béta-teszt, érthető, 
hogy valaki nem tudta tartani a száját... 


World of Warcraft 

Szintén folyik már a béta-tesztelés , mivel 
MMORPG-ről van szó, ezért szintén nem kevés 
ember bevonásával. Érdekes, amióta kilopták 

a játékot, azóta feltűnően megszaporodtak az 
exkluzív WoW-screenshot"-ot bemutató honla- 
pok. 


Painkiller 

Senki nem tudja, hogy hogyan, de a Painkiller is 
kikerült a netre. Vajon a fejlesztők ezzel a húzás- 
sal szerettek volna felnőni a nagyokhoz? 


S.T.A.L.K.E.R. 

Egészen biztos vagyok abban, hogy érdeklődő 
GamesStar-olvasók juttatták ki, akik már nem bír- 
ták kivárni exkluzív béta-tesztünket. Mindeneset- 
re Így még szerencse is, hogy elcsúsztattuk kijevi 
utunkat, így legalább egy sokkal kidolgozottabb 
verziót szemlélhetünk majd meg. 


Half-Life 2 

Bár egy cikkecske erejéig foglalkoztunk már 

a HL2 ellopásának körülményeivel, azóta egy 
elég érdekes esemény történt. Élelmes ukrán fia- 
talok ugyanis programozgattak egy kicsit a kike- 
rült bétán, egymás után fűzték az abban szereplő 
pályákat, ilyesmi, majd színes nyomtatóval borí- 
tót készítettek hozzá, DVD-tokba helyezték, és 
íme: Ukrajna a világ első országa, ahol boltokban 
() kapható a dobozos, full Half-Life 2. 


YMCA 


Noha még túl hivatalosan nem je- 
lentették be a Fallout 3-at, a ked- 
ves (nem írom le még egyszer, 
hogy fejlesz- 
" ggni tő bá- 
csik... 
hopp, megvan!) rajta dolgozók 
nyomtak az arcunkba egy szim- 
patikus artworköt róla, csak hogy 
megjöjjön a kedvünk hozzá. Aki 
már játszott az előző két rész- 
szel, azt mondjuk úgysem kell 
annyira hergelni, aki meg nem, 
annak elárulom, hogy egy 
posztapokaliptikus RPG-ről 
van szó, amely annak idején jó 
pár Év J átéka címet besöpört. 
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multi hírek 


ÜGYES VALVE ! 


Úgy látszik, a Valve-ra tényleg rájár a rúd. Steam nevű kis rendszerük, amelyiknek a feladata a hozzájuk Aki szűkebb hazájában LAN-partit szeretne szer- 
tartozó netes játékok támogatása lenne, ismét remekelt. Ugyanis egy pár ezer fős rendezvényt (Cyber X vezni, az ezentúl a GameStar multi hírek rovatá- 
Games - CS) kellett lefújni miatta. Mivel az ottani játékhoz szükséges patchet a Steamen keresztül kel- ban is meghirdetheti. A feltételek a következők: 
lett volna letölteni, ezért a parti indulásakor az összes játékos egyszerre próbálta igénybe venni a szol- 
gáltatást, amitől a szerver frankón összeomlott, a versenyt pedig nem tudták megtartani. Pedig ennyi 1. legalább 30 fősnek kell lennie a rendez- 
belépőt vígan ki kellett volna szolgálnia a Steamnek... LOL. vénynek 

2. két hónappal előre tudatni kell velünk az 

eseményt 


3. a terembérleti szerződés fénymásolatát el 
kell juttatni hozzánk 


Szal hajrá, akinek egy kis ingyenreklámra van 
szüksége, értesítsen minket okvetlenül, Előre 
a magyar multi élet felvirágoztatásáért! 


CS FOREVA 


A GameSpy közölt egy kis összesítést, hogy ho- 
gyan és mit játszogatnak a szervereiken. Nos, 

a toplistát közreadjuk, érdemes szemezgetni, mik 
is a multitrendek manapság. 


1. Counter-Strike 78875 játékos 

2. Wolfenstein: Enemy Territory 6106 játékos 

3. Battlefield 1942 5521 játékos 

4. Americas Army: Operations 4507 játékos 

5. Call of Duty 3971 játékos 

6. Medal of Honor Allied Assault 3806 játékos 

7. Unreal Tournament 2003 3596 játékos 

s s 8. Neverwinter Nights 3568 játékos 

MEGINT FORRASKOD 9. Ouake 3: Arena 3484 játékos 
10. Soldier of Fortune 2 2839 játékos 


LLatuzzez Fa 
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01 A METRÓN 


Azok az arcok, akik 
szeretik a 01-et (pl. 
én) bizonyára örül- 
nek, hogy legkedve- 
sebb játékuk megje- 
lenik mobiltelefonra. 
Ráadásul nem vala- 
mi gagyi változat, 

f hanem az eredetivel 
ti "lk szinte teljes mértékben megegyező cuccos. Rá- 
adásul az egész dolog ingyenes, csupán le kell 


UJ PROMODE MOD tölteni a színes kijelzős, erre alkalmas 


LANTASTIC 


Most már ezer százalék, hogy megint lesz egy 
jó kis LANtastic LAN- parti Szentendrén... Az 
időpont március 26-28. Lesz minden, mi szem- 
szájnak ingere, de leginkább 01! GL! 


A népszerű 03 mod, a promod újabb stációjá- mobiltelókra, aztán szigor-szigor, stuff- stuff! Ki- 
hoz érkezett. Az egyik legjobbnak tűnő újítás vételesen megadok egy linket is, pedig nem 
benne az egyedi felfogású CTF lehetőség, ami szoktam: 

valószínűleg már a szinte véglegesnek szánt http:/www.exosyphen.ro/index.php?select-spv 
változat. guake.php 
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kapcsolatban, hogy jó pár konkrétum derült 
ki a co-operative móddal kapcsolatban. Ez 
azért is fontos, mivel ehhez hasonlót RTS- játékban 
még nem nagyon láthattunk... Tehát egy- 
szerre két ,parancsnok" is végigtolhatja 
a játékot, egymást segítve - nemcsak 
a mesterséges intelligencia által irányított 
multiplayer pályákon, hanem az egysze- 
mélyes játékosoknak ajánlott kampányokban 
is. Emellett nagy segítség, hogy az akció 
gördülékenyebbé tétele érdekében, il- 
letve azért, hogy az egyik játékos ne 
pusztán ,beosztott" legyen, aki 
a hadtápért felel, egy-két apróságot 
könnyítenek a co-op részben. Ilyen az, 
hogy kijelölhetünk bizonyos alakulato- 
kat, amelyek automatikusan javítják a sé- 


4 Fa ú 
E rdekes újdonság a Codename: Panzerszel 


rült egységeket, nem nekünk kell visszatérnünk a 
csata hevéből klikkelni, hogy kicseréljék a defektes 
gumit. Ezek a fejlesztések természetesen működni 


fognak az egymás ellen játszott csatákban is, ame- 


játékot, egymást segítve 


lyekből eddig négy típus került nyilvánosságra: 
a hagyományos CTF (hozd el a zászlót!) il- 


letve deathmatch, valamint a Hold the line 


(jól hangzik), illetve a Kill the leader (ahol 
csupán egyetlen kijelölt egységet kell el- 


pusztítanunk, illetve a sajátunkat megvé- 


denünk). 
A mesterséges intelligencia azért a szóló 
küldetésekben is segíteni fog minket; a na- 


ÚJ INFÓK — 


gyon sérült egységek még megsemmisülésük 
előtt hátat fordítanak a harcmezőnek, és a biz- 
tonságos hátországba vonulnak. Emellett önálló 
parancsokat is kiadhatunk nekik (például: védd 
meg mindenáron ezt az épületet), ame- 


Tehát egyszerre két , parancsnok" is végigtolhatja a tetlegjabb tudásuk szernt teljesíteni 


A magyar fejlesztőknek köszönhetően 

a játékban nemcsak a megszokott 
angol-francia-orosz-amerikai, illetve német egysé- 
gekkel találkozhatunk, hanem magyarokkal is (sőt, 
Budapest ostroma is szerepelni fog a single player 
pályák között). Mi több, néhány környékbeli or- 
szág partizánjai is részt vesznek a harcokban 
(pl. a jugoszlávok), 


Megjelenés: 2004. nyár-ősz 


CODENAME 


PANZERS 


ÚJ INFÓK — 


BLACK § WHITE 2 


Megjelenés: 2004. nyár-ősz 


int a legújabb, nemrég napvilágra került 
Hi] információk mutatják, a Black 

6 White sokkal több dologban 
fog különbözni elődjétől, mint azt eddig 
gondoltuk volna. 
A kiszivárgott infók alapján a világra 
sokkal nagyobb ráhatásunk lesz, mint 
azt eddig gondoltuk. Teremtményünk 
már nem egy , végső fegyver" a játékban, mivel 
a lakosok erősebbek és fontosabbak lesznek, mint 
az első részben. Például ha beküldjük őt egy nem 
hozzánk tartozó városba, akkor hiába képvisel 
egymagában is komoly haderőt, az emberek meg- 
ijednek tőle, és megtámadják; egy esetleg semle- 
ges várost is könnyen ellenségessé tehetünk így, 
végső soron pont az ellenkező hatást érve el, mint 
amit terveztünk. 


Kreatúránk segítő szerepe csatákban is sokkal in- 
kább megmutatkozik. Inmár nemcsak a mi oldalun- 
kon harcoló szuperegység, hanem az emberi csa- 


Kreatúránk nemcsak a mi oldalunkon harcoló Szu- 
peregység, hanem az emberi csapatok támogatója 


4 L) 4 ? / él Li 

és kiegészítője is 
patok támogatója és kiegészítője. J ó példa erre, 
hogy ha egy domb mellett folyik a csata, akkor egy- 
szerűen megfogathatjuk és feltehetjük vele az Íjá- 
szokat és egyéb távolsági fegyvereket használókat 
a domb tetejére, ezzel nagyobb hatótávolságot és 
részleges védelmet biztosítva nekik. 
A harcrendszer ugyancsak olyan változásokon esett 
át, amelyekhez hasonlót eddig még nem láttunk valós 
idejű stratégiai játékban. Nevezetesen a program au- 


tomatikusan kijelöli egy csata idején azokat a terep- 
tárgyakat, jellegzetességeket, amelyek szerepet kap- 


hatnak a harcban (városfalak, dombok, mocsár, ellen- 
séges egységek stb.). Ezután ezeket egy 
zászló jelöli a terepen, és amikor feladato- 
kat adunk ki csapatainknak, akkor egysze- 
rűen ezeket a zászlókat kell használnunk 
a tevékenység kijelölésére. Ez a rendszer 
a Lionhead csapata szerint nagymérték- 
ben meggyorsítja és átláthatóbbá, ennek 
köszönhetően élvezetesebbé teszi a csatákat. Akár 
olyan formában is megjelenhet, hogy ha kijelölünk 
egy nagy sziklát egy csapatnak, amivel aztán a krea- 
túra betöri az ellenséges városkaput, akkor a hadtest 
sköveti" a sziklát, és betör a városba. Természetesen 
ugyanezzel a módszerrel a teremtmény parancsnok- 
sága alá is rendelhetünk bizonyos alakulatokat, így 
nekünk csak az igazán fontos és stratégiai jelentősé- 
gű döntésekre kell összpontosítanunk. 


ÚJDONSÁGOK 
Fad 


ők 


sért mi AVE ÁVMOKFUTÓ? 


Hajmeresztő autós ül- 
dözések szétroncsolt 
verdákkal, nagyváros- 
ok kihalt utcáin távolról 
hallható fékcsikordulá- 
sok és a rendőrautók 
szirénáinak sikolya, 
durva ütközések, 

a roppanó karosszéria 
hangja: ezt élhettük át 
anno az 1999-es 
Driverben. Négy év 


után a csapat újra Ösz- 
szeállt, hogy a harma- 


köthettünk bármilyen autót, így ne- 
künk, PC-seknek külön fájdalmat je- 
lentett, hogy a játék csak konzolra ké- 
szült el. Szerencsére a csapat most 
végre visszatért gyökereihez, és ezúttal 
rólunk sem felejtkezett meg. 


Aljas utcák 

Gondolom, a Drív3r kapcsán minden- 
kinek a két iszonyúan népszerű GTA 
rész, a GTA Ill és a Vice City jut 
eszébe... A készítök nyilván egy kicsit 
meglovagolják a Rockstar autósjáté- 
kának hullámát, ezért a Driv3r-ben 
olyan elemeket is találhatunk, ame- 
lyek ezekre hajaznak. (No persze ma- 
ga a GTA Ill is vett át ezt-azt az első 
két Driverből). Ilyen például a szabad 
száguldozás a széles utcákon: bár 


akkora városokba nem fogunk kerül- 
ni, mint a két GTA-ban, ezek lényege- 
sen valószerűbbek, megjelenítésük 
már-már fotorealisztikus - a Rockstar 
játékaiban látható, kicsit rajzfilmszerű 
ábrázoláshoz képest. Többek között 


A"ACi a 


A valósághűség mellett a végső verzi- 
óban emellett olyan apró részleteket 
is megfigyelhetünk, mint például a fa- 
ágak és a zászlók lengedezése a szél- 
ben - igaz, ki fog ezekre figyelni, ami- 
kor óránként 180 kilométer/óra se- 


A big boss nem kispályázik, hiszen parancsája 


Tannernek 40 ritka autót kell el 


Nizza, Isztanbul, Konstantinápoly és 
Miami napfényes utcáin roboghatunk. 
A játék realizmusára jellemző, hogy 

a több mint 30 000 épületet nem egy- 
forma blokkokból rakták össze, ha- 
nem mindegyiküket teljesen külön ki- 
dolgozták. 


Alig használt sárga színű autó eladó 


ng ar 


her 


J ames Bond sem vágta ennyire haza Aston Martinját. 


opnia. 


bességgel száguldozva veszi a ka- 
nyarokat 0? 

Egyébként a városok kiválasztása, fel- 
térképezése úgy működött, hogy 

a csapat részben a tagok személyes 
ismereteire hagyatkozva és internetes 
kutatások alapján nézett utána a rész- 


Ha egyszer elindul a vonat... 


driv3r 


leteknek, illetve annak, hogy egyáltalán 
melyikkel érdemes foglalkozni. Amikor 
ezt eldöntötték, akkor küldtek ki egy 
csapatot a konkrét helyszínekre digitá- 
lis kamerákkal felszerelve, hogy fény- 
képeket és videókat készítsenek. 

A végeredmény pedig egész egyszerű- 
en döbbenetes - érdemes az összeha- 
sonlításra pislantani! 


Miami, de nem Vice 

A legalapvetőbb helyszín Miami, hi- 
szen a Driver 1 is Miami-ban játszó- 
dott, emellett pedig ez Tanner szülővá- 
rosa is. A készítőknek külön kihívást 
jelentett az is, hogy a PS1-es grafika 
után végre tisztességesen ábrázolják 
a várost. További szempont volt, hogy 
a napfényes, pálmafás utcák remekül 


Akár ki is hagy- ú7] 
hatnák, legfonto- a HEV 


sabb az autós ül- f ] 
dözés, ettől ] 
[ 


) 


Igazából az autós 
részek a legfonto- 
sabbak, de kell bele " 
TPS is. 


vegyüljenek a lepusztult, junk-citys ré- 
szekkel: tisztára olyan híres krimikben 
érezhetjük magunkat, mint például 

A sebhelyes arcú vagy a Francia kap- 
csolat. 

A következő város a franciaországi 
Nizza, dimbes-dombos szűk utcáival, 
öreg, rusztikus házakkal és kastélyok- 
kal. Ilyen jellegű pályákat a régebbi 
grafikus motorral még nem lehetett 
megoldani, úgyhogy most ezzel a déli 
várossal végre kiélhették magukat 

a fejlesztők. 


ÚJDONSÁGOK ) 4 


Nagyon. Az ilyen 
részeknek Max 
Payne szintűek- 
nek kell lenniük. 


forrás: 
www .gamestar.hu 


Végül a Reflections egész egyszerű- 
en az egzotikus milió miatt döntött 
Isztambul mellett. A mecsetek, 
templomok itt is koszlott arab külvá- 
rosokkal vegyülnek, úgyhogy itt sem 
egy unalmas ,útikönyves", Midtown 
Madness-szerű autókázásról, hanem 
a film noirokat idéző akciójelenetek- 
ről beszélhetünk. Az utcák még Niz- 
záéinál is szűkebbek, gyakran alig 
férünk el, miközben a házak között 
kilógatott lepedők és hordók között 
cikázunk. 


a 88 mérföld! 46 


Egyébként a városok nagymértékű kü- 
lönbözősége sokkal inkább kihatással 
van a játékélményre, mint az első ré- 
szekben, ahol voltaképpen ugyanolyan 
pályákon száguldhattunk, csak a há- 
zak néztek ki másképpen. 


Verd oda a verdád! 
No és még nem is beszéltem magukról 
a járgányokról: mint a Vice Cityben, itt 
sem csak autókázni fogunk, hanem 
motorral is szlalomozhatunk a kocsik 
között, hajóval hasíthatunk a vízen, 


a nizzai árusok... 


EE 


"a 


a lokalizált törések 


AKCIÓMOZI 


Rövidfilm Ridley S cottéktól 
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vagy teherautóval szaggathatjuk az 
aszfaltot. A készítők büszkén ígérik, 
hogy ezek mindegyikét tökéletes 
realizmus, saját fizika és ve- 
zetési modell jellemzi 
majd. Bár ezúttal sem 
azonosíthatunk be konk- 
rét márkákat, természe- 
tesen mindegyikük az 
igaziakra fog hasonlítani. 
Gondolom, a képekből lát- 
szik, hogy a járművek elképesz- 

tően dögösen néznek ki: a GTA III Vice 
City kissé rajzfilmszerű járgányai bizony 
messze-messze elbújhatnak mögöttük. 
A sokkal magasabb poligonszám eleve 


Pontosan emiatt nem voltam képes 
beleélni magam a Need for Speed: 


Undergroundba sem. Ugyancsak kis- 
sé illúzióromboló motívum lehet, 
amikor zúzódik ugyan a kocsi, 
de csak megadott , sablo- 
nok" szerint: előbb mindig 
a motorháztető, aztán az aj- 
tó, és így tovább - hasonló- 
an a GTA részekhez. 
Nos, örömmel jelentem, hogy 
a Driv3rben végre lokalizált törése- 
ket láthatunk, méghozzá elképesztő 
kivitelezésben! Az összekoccanó jár- 
művek üvegei apró szilánkokra sza- 


kadva repülnek szerteszéjjel, a zúzó- 


Képzeljétek el, ahogy a kitört kocsiajtó az aszfal- 
ton pattogva nekicsapódik egy szomszédos jármű- 
nek, vagy az éppen minket üldöző zsaruknak! 


adott, emellett éles textúrákban, le- 
gömbölyített formákban, az üvegről 
Vésszejnelels ae vala mint 


SZEGET al Mau a geg 
dell, de ha nem törik az autó, akkor kb. 
annyira hiteles és életszagú egy ilyen 
hajmeresztő száguldozás, mint egy ol- 
csó akciófilmben a vérpecsét nélkül, 
diszkréten elhalálozó lelőtt szereplők, 
vagy a verekedések után is rendezett 
sérójú, makulátlan fizimiskájú főhős. 
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dások pedig pontosan ott mélyednek 
be, ahova a másik fél autója belefúró- 
dik. A leszakadó darabok sem csak 
úgy eltűnnek az éterben, mint a Vice 
Cityben, hanem a környezet részeivé 
válnak: képzeljétek el, ahogy a kitört 
kocsiajtó az aszfalton pattogva neki- 
csapódik egy szomszédos járműnek, 
vagy éppen a minket üldöző zsaruk- 
nak! Emellett természetesen ki lehet 
lőni a kerekeket vagy a kocsiüveget, 
amely a pisztolygolyók becsapódásá- 
tól tökéletesen reálisan törik ripityára. 


nizzai délután 


akció 2 driv3r 


s 


se Így jár, aki nem fizet a taxisnak borravalót: ráborul a taxi 


Autólopás álcából 

A grafika persze egy ilyen játéknál ön- 
magában nem elég: szükség van ki- 
dolgozott sztorira is , amely itt nagyban 
emlékeztet a Tolvajtempó című filmé- 
re. A különbség csak annyi, hogy nem 
egy rosszfiút, hanem egy vagány zsa- 
rut alakítunk, aki csak azért hajlandó 
beépülni a gengszterek közé, hogy 
megtaláljon és leleplezzen egy nagystí- 
lű bűnözőt. A big boss nem kispályá- 
zik, hiszen parancsára Tannernek 40 
ritka autót kell ellopnia, és beépült em- 
berünk csak úgy tud eljutni hozzá, 
hogy a feladatot végre is hajtja. 


VALÓSÁGHŰSÉG 


Meg tudod különöböztetni, melyik az iga- 
zi 0? A Driv3r készítői elképesztő minő- 
ségben, fotorealisztikusan, a legapróbb 


Akik szeretik a GTA-kban szabadon 
elágazó sztorikat, azok kicsit csalódni 
fognak majd, hiszen a Driv3r története 
teljes egészében lineáris , ugyanakkor 
éppen a nagyobb kötöttség miatt 
számíthatunk a jobb kidolgozottság- 
ra. A történet, a megjelenítés teljes 
egészében mozivászonra illő, az üldö- 
zéses akciókon pedig látszik, hogy 

a készítőket (saját bevallásuk szerint 
is) olyan híres filmes jelenetek ihlettek 
meg, mint amilyeneket a Ryan O Neal 
főszereplésével készült Gengszterek 
sofőrjében (melynek angol címe 
egyébként azonos a legelső játékéval: 


részletekig modellezték le a három város 
híres épületeit, ahogy ezt ezeken a képe- 
ken meg is figyelhetjük. 
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REFLECTIONS - A CSAPAT 
Amigán kezdték 


A Reflections talán az egyik legellentmon- 
dásosabb fejlesztőcsapat: 15 (!) éve, 
1989-ben kezdte a szakmát, mégis mind- 
össze nyolc játék áll mögötte. Ez relatíve 
kevésnek számít, ha azt nézzük, hogy 

árt elsőre egy nagyágyúval, az Ami- 

ztően szép, ugyanakkor rend- 

kívül népszerű oldalnézetes akcióval, 
a Shadow ofthe Beastkét részével ruk- 
koltak elő. Több mint 5 évig, 1995-ig kel- 
lett várni következő játékukra, amelyben 
a roncsderbik őrületét próbálhattuk ki: 
a Destruction Derby két részéről van szó. 
Őszintén szólva, amikor megjelent, akkor 
a haverokkal az ,elhülyéskedünk vele egy 
kicsit multiban" kategóriánál nem éreztük 
erősebbnek ezeket, és hamar megfeled- 
keztünk róluk. A 1997-es Thunder Truck 
Rally még ennyire sem maradt emlékeze- 
tes: igen hamar a tökéletes névtelenség- 
be süllyedt. Végre-valahára, 1999-ben jött 
a nagy áttörés: a krimiszerű, rendőrautós 
üldözéseket felvonultató Driverrel. A PC-s 
verzió egyetlen ,szépséghibája" 
a Playstation 1-röl konvertált mosottas 
grafika volt, ennek ellenére sokak kedven- 
cévé vált a játék, így mindenki rendkívül 


Driver), a Francia kapcsolatban, 

a Starsky és Hutchban vagy 

a Roninban láthatunk - ugyanakkor 
egy az egyben egyetlen filmrészletet 
sem vettek át az említett mozikból. 

A filmszerű feelinget a híres színészek 
szinkronhangjaival fokozzák - ezekről 
a dobozokban olvashattok. 


,Lassan szálljon 

a kocsiból!" 

Amivel még inkább erősíti a GTA-s ér- 
zést a játék, az az autón kívüli akció 
bevezetése: Tannerrel bizonyos hely- 
zetekben TPS-nézetben kiszállhatunk 


bánatosan vette tudomásul, hogy a 2000- 
ben megjelent Driver 2 csak PS2-n látta 
meg a napvilágot. A folytatás érdekessé- 
ge egyébként, hogy még a GTA III előtt 
alkalmazták benne a külső nézetes akció- 
részt, igaz, ez sokkal kezdetlegesebb volt 
a Rockstar klasszikusánál. Legutóbbi al- 
kotásuk az autós kaszkadőrök munkáját 
ábrázoló, szintén csak konzolos 
Stuntman: nem kell bánkódnunk érte, 
ugyanis frusztráló, idegesítő játékmenete, 
valamint gyenge grafikája miatt a nemzet- 
közi szaksajtó egyöntetűen lehúzta. Sze- 
rencsére azért az már most is látszik, 
hogy a Drív3r-rel a Reflections igencsak 
ki fogja köszörülni a csorbát - ezúttal 
végre PC-nis. 


sermselhan 


a kocsiból, és dupla csövest, uzit, va- 
dászpuskát, gránátvetőt vagy hang- 
tompítós pisztolyt véve a kezünkbe 
oszthatjuk a jónépet; érdekesség vi- 
szont, hogy az épületeken belül FPS- 
módba kerülünk - hogy utóbbi meny- 
nyire lesz kidolgozva, az persze még 
nagy kérdés, hiszen erről még nem lát- 
hattunk képeket... 

Mielőtt a Max Payne-rajongók nagyon 
fellelkesednének, hozzá kell tennünk: 
egyrészt a játék 7099 -át még így is 

a vezetős részek teszik ki, míg 

a TPS/FPS mindössze a maradék 30- 
at. Másrészt a bétával kapcsolatos ed- 
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A harmadik részben ismét visszatérhetünk Miamiba 


digi benyomások alapján ezek a külső 
és belső nézetes lövöldözések közel 
sem olyan erősek, mint például azt 

a Mafiában tapasztaltuk anno, sőt... 


megvannak a nagy pillanatai: például 
ha hősünk elhajít egy gránátot, akkor 
az előszöris ide-oda ütödik az aszfal- 
ton, hogy aztán robbanáskor rendkívül 


Maximálisan bele tudsz majd flashelni, hogy Te 


vagy a Michael Madsen hangján megszólaló, Szin- 


te az elmebetegségig vakmerő és macsó Tanner. 


Emellett ezek a külső részek - egyelő- 
re - grafikailag sem túl szépek: Tanner 
még valahogy furán mozog, amikor 
talpon van - igaz, még két és fél hó- 
napja van a Reflexionsnek, hogy bele- 
húzzon ezen a téren is... Bízhatunk 
bennük, mert azért a játék fizikájának 
köszönhetően a külső nézetnek is 


ÁTVEZETŐ 


RENDERFILMEK 


Tarantino után szabadon 


Minden játéknál fontosak áz átvezető 
mozik: van, ahol ezt egyszerű engine- 
mozival oldják meg, máshol renderelt fil- 
mekkel. A Driv3r-ban szerencsére az 
utóbbit használják, méghozzá elképesz- 
tő minőségbenn. 
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élethűen vesse szanaszét a rosszfiú- 
kat, no és a piromániások is teljesen 
bele fognak flashelni, ahogy a közel- 
ben lévő autók lángba borulnak. 


GTA vagy nem GTA? Ez itt 
a kérdés... 
Gondolom, most mindenkinek 


Ilyen teherautókkal is nyomulhatunk majd 


a Grand Theft Auto III, illetve a Vice 
Cítyés a Driv3r közti hasonlóság mo- 
toszkál a fejében... Nos, a Reflections 
le sem tagadhatná, hogy nyilvánvaló- 
an a Rockstar hatalmas sikerét szeret- 
né némileg meglovagolni. A gyalogos 
TPS-részek persze erre utalnak, 
ugyanakkor ez tényleg csak a játék jó- 
val kisebb hányadát jelenti majd, és 

a lényeg továbbra is az őrült autózá- 
son marad. Ahogy Martin Edmonson 
egy interjújában megfogalmazta: ,M íg 
a GTA Ill-ban és a Vice Cityben 

a hangsúly a kötött, változó küldeté- 
sek megoldásán volt, és ott a járgá- 
nyok csak , közlekedési eszközként" 
szolgáltak, nálunk a filmszerű, hajme- 
resztő autós akció lesz a legkidolgo- 
zottabb, valamint a lényegesebb." 


Igaz, az üldözéses jelenetek sokkal 
dinamikusabbak, látványosabbak, 
ugyanakkor közel sem lesznek olyan 
kötetlenek, mint Rockstaréknál: nem 
tudunk bárhova behajtani és szinte 
bármilyen hajmeresztő őrültséget 
megtenni, cserébe viszont jóval in- 
kább olyan érzésünk lesz, mintha egy 
kökemény amerikai film noir szereplői 
lennénk. 

Szerintem semmiképpen sem sza- 
bad a Driv3rtől a GTA-k vagy akár 

a Mafia szabadságát, illetve az ezek- 
ben megtalálható hangsúlyos TPS-t 
számon kérni. Ehelyett viszont maxi- 
málisan bele tudsz majd flashelni, 
hogy Te vagy a Michael M adsen 
hangján megszólaló, szinte az elme- 
betegségig vakmerő és macsó 
Tanner, ahogy ronccsá zúzott ko- 
csiddal 160-nal hasítasz a tökélete- 
sen fotorealisztikus Miami utcáin, 
miközben a hátadban visítanak 

a méhrajként üldöző rendőrautók 

- kell ennél jobb 0? 


Ma -C 
Hesy 9 


A Driv3r pontosan azt a feelinget adja át, 
mintha az amerikai krimikben egy meg- 
veszekedett, (kettös játékot úző) sofőrrel 
hasítanál, hátadban a zsarukkal. Bár né- 
mileg hasonlít majd ezekhez, nem szabad 
egy GTA-t vagy Mafiát várni. 
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"Ne menjen el otthonról, a borzalom házhoz jön! Mégis el akar- 
na menni? Nem fog sikerülni..." Henry Townsend pontosan Így 
járt, miután a lakását elátkozta egy rejtélyes gonosz erő... 


ersze 
ez így 
önma- 


gában elég sab- 


lonosan hangzik, 
ám a Konami hí- 
res horror-kaland- 
játék sorozatától 


semmi sem áll mesz- 
szebb, mint ez a jelző. 
A produceri székbe ez- 


úttal Akira Yamaoka ült, 
aki eddig a játék zenéjé- 
ről vált híressé. 


A , lyuk" 
,Ha nem bírod a kéród, 
mozdulj ki!" Hiszen 
mindannyian átéltük 
már, hogy akkora 
volt a kupleráj kis 
lakásunkban, 
hogy inkább 
leléptünk 
ott- 


honról, (Vagy nem 8?) A gond csak 
annyi, hogy Townsend képtelen kijutni 
ashfieldi (egy Silent Hill mellett lévő vá- 
roska) hajlékából, hiszen a szobáit rot- 
hadó személyes kis purgatóriummá 
változtató titokzatos démoni erők 
(vagy csak a saját megzakkant elméje, 
esetleg egy túl jól sikerült drogdózis: 
hősünknek pont ezt kell kiderítenie) az 
összes kijáratot lezárták. A bejárati ajtó 
láncokkal és egy hatalmas zárral van 
lelakatolva, az ablakok sem nyílnak, 
a telefon nem működik. Hősünk még 
a falakat is megpróbálta valahogy át- 
tömi (persze eredménytelenül), és két- 
ségbeesetten üvöltözött kifelé, ám 
a külvilágban senki sem hallja 
hangját... 
Persze nem játszódhat az egész játék 
egyetlen szobában (bár ezt a pálya- 
szerkesztő biztos értékelné... 0), így 
ötnapos magányos őrjöngés után 
Townsend talál egy lyukat a fürdő- 
szobában, és ráveszi magát, hogy ez 
az egyetlen ,kijárható" kijárat, ame- 
lyet használni is fog. Persze nem kell 
ahhoz veterán Silent Hill-fannak len- 
nünk, hogy sejtsük: egy elátko- 
zott lakásban megjelenő 
lyuk ritkán vezet a szom- 
széd utcába a közért elé... 


Mindenütt rossz, 
de a legrosszabb 
otthon 
A Silent Hill játékmenete 
egyenlő arányban oszlik 
meg Townsend borzalmassá 


vált otthona és a még rémálomsze- 
rűbb, groteszk rémségekkel teli kül- 
világ között. Azért, hogy minél job- 
ban megkülönböztessék a kétféle 
helyszínt, a készítők radikális válto- 
zást hoztak a sorozatba. Amikor 
ugyanis otthon kavarunk, akkor 

- a Silent Hill sorozatban először - 
belső nézetbe kerülünk, viszont kijut- 
va a külső világba, a hagyományos 
módon, kívülről látjuk majd hősün- 
ket. Bízom a készítőkben, hogy az új 
szemszöget nem csak az FPS-ek üz- 
leti sikerei miatt erőltetik... Minden- 
esetre Yamaoka szerint ezzel is 

a Silent Hill 4 új oldalát szeretnék 
hangsúlyozni: a megszokott üldö- 
zöttség és a paranoia mellett a játé- 
kos ezúttal a klausztrofóbia, valamint 
a bezártság érzését is átélheti, ehhez 
pedig szerinte a belső nézet sokkal 
hatékonyabb. 

A másik jelentősebb változás a ,valós 
idejű inventory" bevezetése, amely 
felcseréli a külön képernyős listázást. 
Hogy ez pontosan mit jelent? A Silent 
Hill-fanok biztos megszokták már, 
hogy amikor egy rém hörögve közele- 
dik, akkor a tárgyakat egyetlen gomb 
lenyomásával behozhatták, így szusz- 
szanva kényelmesen kiválaszthatták 
a szituációhoz illő dupla csöves pus- 
kát vagy a kulcsot, ha éppen egy ajtó 
előtt álltunk. Nos ennek a nyugalom- 
nak is vége: a tárgyak között egy va- 
lós időben elugró kis ablakban kell 
kutatni, miközben a dögök egyre kö- 
zeledve ott lihegnek a nyakunkban. 
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Borzalmas, rémálomsze- 
rű, groteszk, a lehető legperver- 
zebb elme által megálmodott ször- 
nyetegek és normális külsejű, ám an- 


nál különösebb, szintén hátborzonga- 


tó emberi karakterek: ez volt eddig is 
a Konami jól bejáratott receptje, és 
most sem akart ezen változtatni. Hő- 
sünk ezúttal többek között a földön 
csúszó-mászó mocskos, visító cse- 
csemőfejekkel borított emberi torzók- 
kal, tolókocsikban kerekező szado- 
mazo idegbetegekkel, hatalmas, nyá- 
ladzó csigára emlékeztető lényekkel, 


lebegő hullaszerű szellemekkel és dé- 


moni kutyaszerű dolgokkal kell meg- 
küzdenie. 

No és a rejtélyes emberi szereplök 
sem hiányozhatnak: egy hosszú hajú, 
kissé elhanyagolt külsejű, dzsekis fia- 
tal férfi, egy nem túl bizalomgerjesztő 
fiú és egy szépséges, erotikus kisu- 
gárzású (ám továbbra is reális) fiatal 


megvalósítani, ha az előző epizódokat 


nézzük... 


Mint a harmadik résznél, a Konami 
ezúttal sem hajlandó több információt 
fellebbenteni a sztoriról. Annyi azért 
bizonyos, hogy a Silent Hill 2-höz ha- 
sonlóan és a 3-mal ellentétben sem 

a történetnek, sem a szereplőknek 
nem lesz semmi közük az előző ré- 
szekhez; az egyetlen összekötő szál 
valószínűleg Silent Hill városa lesz, 


A szobákat rothadó személyes kis purgatóriummá 
változtató titokzatos démoni erők az összes kijára- 
tot lezárták. 


nő alakja sejlik fel a játék hivatalos 
trailerjében látható képsorokból és 

a screenshotokból, ám a Konami ter- 
mészetesen egyelőre hétpecsétes ti- 
tokként őrzi, hogy kikkel is van dol- 
gunk, és mi közük szerencsétlen hő- 
sünkhöz. Állítólag a humán szereplők 
száma ebben a részben lesz a legje- 
lentősebb, amit persze nem túl nehéz 


A fickó nincs felakasztva, , csak" levitál... Brrr! 
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ahova azonban hősünk ezúttal nem 

a szó szoros értelmében fog , utazni" 
(ha csak az angol ,trip" szónak nem 
a másik értelmét nézzük 0... ), hanem 
a fürdöszobájába kerülő portálokon 
keresztül jut el. A realitás és szürreali- 
tás nyilván ismét kéz a kézben járnak, 
de többet sajnos még nem tudni az 
eseményekről. 


Bár a készítők még azt sem akarták 
elárulni, milyen Silent Hill-béli isme- 
rős helyszíneken járhatunk majd, bi- 
zonyos hivatalos sajtóanyagokban 
találtunk utalásokat , hatalmas és jól 
kidolgozott helyszínekre", amelyek 
között ,egy erdő, egy börtön és egy 
szálloda" is szerepelni fog, Így már 
csak az a kérdés, hogy ezek tényleg 
ugyanazok lesznek-e, mint a máso- 
dik részben. 

A másik nagy kérdés a puzzle és ak- 


ciórészek aránya, illetve ezek kidolgo- 
zottsága. Yamaoka nyilatkozata sze- 
rint az öldöklésnek nagyobb szerepe 
lesz az előző epizódokhoz képest, de 
ugyanezt állították a harmadikról is, 
és olyan eget rengető különbséget 
abban sem észleltem. Állítólag sokkal 
több fegyverrel harcolhatunk, de en- 
nél szerintem sokkal lényegesebb és 
fontosabb újítás lett volna, ha a 
túlélőhorrorokban megszokott kötött 
kameranézetet valami mással váltják 
fel, hiszen - maximumpara ide, vagy 
oda - néha meglehetősen idegesítő 
tudott lenni, amikor egyes nézetekben 
nem láttuk, mi ellen harcolunk. Nem 
vagyok biztos abban, hogy a napja- 
inkra már trenddé vált, hagyományo- 
sabb szabad kamerás TPS-nézetre 
váltás rossz döntés lett volna, ha már 
a készítők úgyis nagyobb hangsúlyt 
akarnak fektetni az akcióra. 

A logikai feladványok kivitelezettségét 
és stílusát pedig Yamaoka leginkább 
a legelső részéhez hasonlítja - hogy 
ezen megint pontosan mit ért, azt va- 
lószínűleg csak a végső játékból tud- 
juk majd meg... 


A megszokott régi recept (különálló misz- 
tikus sztori, groteszk szörnyek, furcsa ka- 
rakterek, akció és puzzle keveréke) néhol 
belső nézettel és valós idejű inventoryval 
keveredik. A forradalmi újítások elmarad- 
nak, de talán nem is baj. 
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Ilam Shaddar egy véres rituálé során saját húgát áldozta fel, hogy örökké 
éljen, és megtanulja uralni a sötétség erőit. Miután elúzték, évszázados 
bolyongás után ismét erőre kapott, és most hatalmas fekete tornyában 

a Démonvilág Urát kutatja, hogy rászabadítsa Ancaria világára. Hatféle 
bajnok oldalán szállhatunk vele szembe az Ascaron legújabb, Diablóra ha- 


jazó akció-RPG-jében. 


Diablo II után nagyon nehéz 
A igazán eredetit felmutatni... 

Bár a nagy klasszikus nem 
volt hibátlan: a single player rész ki- 
csit monotonná vált egy idő után, az 
izometrikus grafika már a megjelené- 
sekoris kissé elavultnak számított, 
a szüntelen hack nslash pedig a kő- 
kemény RPG-rajongóknak nem vált 
igazán ínyére. Ami mégis igazán ki- 


emelte a Blizzard klasszikusát, az fan- 


tasztikusan eltalált hangulata, amely 


engem speciel teljesen magával raga- 


dott, no és nem szabad elfelejtkez- 
nünk zseniális multiplayer részéről 
sem. Talán ezért is történhetett meg, 


hogy a többé-kevésbé sikeres és ere- 


deti Diablo-klónok mind-mind elvé- 


reztek a nagy előd árnyékában. Egye- 
dül a Microsoft rendkívül olajazott, to- 
vábbá sok tekintetben szebb és kidol- 


gozottabb (ám jóval primitívebb szto- 
rival bíró), teljesen 3D-s Dungeon 
Siege-e érhetett fel valamelyest 

a nagy klasszikushoz, illetve még 

a CDV Divine Divinityje maradt meg 


34 


jobban emlékeinkben a kidolgozot- 
tabb szerepjátékos elemek miatt. 
Elnézést a kissé hosszadalmas felve- 
zetőért, de ez fontos volt ahhoz, hogy 
megértsük, a Sacreddel pontosan mit 
szeretnének elérni készítőik. Az 


A Ep ellenségeit is vérszívóvá változtathatja, 


fenyőerdőkben, hófödte hegycsúcs- 
okon, tengerpartokon és sok egyéb 
változatos helyszínen bolyonghatunk, 
illetve mindenhol hangulatos városok- 
ra, falvakra bukkanunk. A készítők 

a világhoz az inspirációt leginkább 


ogy a szolgáiként harcoljanak tovább. 


Ascaron ugyanis - amellett, hogy sok- 
ban merít a két Diablóból - gőzerővel 
gondolkodik azon, hogy pontosan mi- 
ben érdemes nagymértékben változ- 
tatni az eredeti recepten. 


Maga a játék a 16 régióból álló 
Ancaria királyságában játszódik, 
amely igencsak bővelkedik a termé- 
szeti látványosságokban: többek kö- 
zött sivatagokban, tundrákon, sűrű 


a középkori Európából nyerték: nor- 
mann kastélyokban, déli spanyolos, 
tengerparti falvacskákban és más eg- 
zotikus, hangulatos, történelmi ka- 
landfilmekéhez hasonlatos miliőbe 
kerülve harcolhatunk, vagy akár csak 
cseverészhetünk a lakossággal. 

A hatalmas világban élő különféle fa- 
jokat ugyanilyen műgonddal dolgoz- 
ták ki. Az orkok, sötét elfek saját kul- 
turális és történelmi háttérrel büszkél- 
kedhetnek, amelyek évszázadokra 
visszamenőleg kapcsolódnak is egy- 


Ascaron 


Diablo-klón 


2004 márc. 28. Ascaron 


Port Royal, P atrizian II, Tortuga 


máshoz. A Sacred univerzuma tehát 
egyszerre merít a valóságos közép- 
kori motívumokból, és egyszerre 
fantasy is: ha sikerül ezt a kettöt ve- 
gyíteni, és életszerűvé varázsolni, ak- 
kor garantáltan a képernyő előtt fo- 
gunk ragadni. 


A játék elején összesen hatféle hős 
közül választhatunk: gladiátor, 
seraphim (akinek semmi köze Ló 
Szerafinhoz 0), sötét elf, erdei elf, 
harci mágus és vámpírnő. A készítök 
igyekeztek nemcsak a külsőségek, il- 
letve a harci képességek, varázslatok, 
hanem más apró részletek terén is 
egyedivé tenni őket. A középkori lo- 
vagokhoz hasonlító, az angyaloktól 
származó seraphim például több 
fegyver-slottal rendelkezik, a harci 
mágus viszont sokkal több gyűrűt tud 
az ujjára húzni. Emellett a karakterek 
fejlődése szintén nagyon sok tekintet- 
ben különbözik, akár a megtanulható 
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Sárkány ellen sárkánytűz 


skillek, akár az alkalmazható harci 
technikák terén. 

Bár találunk hasonlóságokat, azért 

a készítök igyekeztek egy kicsit eltá- 
volodni a szokásos diablós sztereoti- 
piáktól is. A gladiátor persze az ügye- 
letes barbár, a seraphim pedig a lo- 
vag, a többi figura viszont kicsit érde- 
kesebb vagy darkosabb. A vámpírnő 
például nappal nem piheg a koporsó- 
jában, hanem igazi Blade-szerű fegy- 
verforgató harcos, ám igazából éjsza- 
ka találjuk elemében, amikor mágikus 
képességei jóval erősebbek: gyilkos 
denevéreket tud megidézni, amelyek 
haláláig szolgálják, vagy ellenségeit is 


vérszívóvá változtathatja, hogy a szol- 


gáiként harcoljanak tovább. 

Ami pedig a Diablo-fanok számára jó 
hír: hőseink fegyvereit és páncéljait 
ugyanúgy egyedi harcmodor alapján 
alakíthatjuk ki, mint a nagy klasszi- 
kusban, aszerint hogy durva, de lassú 
sebzést, vagy gyengébb, de gyor- 
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sabb ütéseket szeretnénk bevinni, il- 
letve az offenzívabb vagy defenzívebb 
taktikázást kedveljük. 


Ha már a harcnál tartunk, érdemes 
megemlíteni, hogy ezt a szokásos 
egérnyüstölés helyett sokkal értelme- 
sebben oldották meg a készítők. 

A jobb klikkel a fizikai, bal klikkel 

a mágikus támadásokat nyitjuk meg. 
A képernyő bal alsó részében a hasz- 
nálható fegyvereket listázhatjuk ki, 

a jobb alsó részen a varázslatokat. 
Hasonlóan a Baldurs Gate-ekhez, 

a csetepatét itt is szüneteltetni tudjuk, 
de hogy ez mekkora szabadságot ad 
majd a menükben való matatásban, 
illetve a taktikázásban, az még nem 
eldöntött kérdés. 

Ugyancsak eredeti ötlet, hogy külön- 
féle kombórendszereket is használha- 
tunk, amelyek megtanulásához időn- 


sacred 


PÉNZ, PARIPA, 
FEGYVER 


Négylábú társak 


Az RPG-k kedvenc figurája a ,lovag", vi- 
szont azt az állatot, amelyről nevét kap- 
ta, a legtöbbjükben sohasem használ- 
hatjuk: a lovakat mindig kifelejtik, ugye? 
Az Ascaronban a fegyver és a pénz mel- 
lett végre a paripa is föszerepet kap. 
Órási poénként nemcsak utazhatunk 
hűséges négylábúnk hátán, hanem har- 
colhatunk és varázsolhatunk is! Ha elég 
ügyesek vagyunk, akkor egy-egy kiadó- 
sabb vágtával akár rá is rombolhatunk 
az ellenségre. 


68 IS. Ez a vámpírnő nappal is aktív életet él 


ként beszélnünk kell a városban lévő 
küzdőmesterrel, aki segít elsajátítani 
a különféle speciális mozdulatokat. 

A dologban az a poén, hogy nem ma- 
gukról a kombókról van szó, ezeket 

a speckókat ugyanis nekünk kell 
mozdulatsorokká fűznünk, akár egy- 
egy varázslat beiktatásával is. 

De ügyeltek a készítők a különféle va- 
rázsfegyverek és tárgyak felfedezésé- 
re is. A Diablo I-II örökös problémája, 
hogy legtöbbször számunkra teljesen 
használhatatlan cuccokra leltünk, 
aszerint hogy éppen merre jártunk, itt 
viszont az éppen aktuális szintünkhöz 
mérten áramlanak majd a stuffok. 


Szerény véleményem szerint soha 
senki nem fogja saját izometrikus 
akció-RPG-jével elhomályosítani a két 
Diablo sikerét. Viszont az biztató, 
hogy a Sacred nem teljes egészében 
a saját térfelén akarja megverni 


a Blizzardot, hanem olyan elemeket is 
visz a játékába, amellyel a remek 
Divine Divinity végigjátszása utáni űrt 
próbálja kitölteni. Nagyon sok függ 
még a körítésen, a grafikai elemek ki- 
dolgozásán, a játék gördülékenysé- 
gén és persze a multiplayeren is. 
Utóbbi egyébként csak négy játékost 
jelent, amely kissé soványka 

a Diablóhoz képest, de bízzunk az 
Ascaronban, hogy a Blizzardéhoz ha- 
sonló extrákkal tömik majd meg 

a Sacred szervereit.... 


Fj 


F 
A Sacred valóban ígéretes darab, hiszen 
a Diablo játékmenetét igazán kidolgozott 
világgal és aprólékosabb szerepjáték- 
elemekkel próbálja gazdagítani. Nagyon 
sok függ még a hangulattól és a játékme- 
net gördülékenységétől. 
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IVIELJAL. 0] 


PACIFIC 2£ 


RYAN KÖZLEGÉNY TEMETÉSE 


Miközben Ryan közlegény még csak készülödött a normandiai partraszál- 
lásra, 20 000 kilométerre tőle néhány zöldfülű amerikai suhanc élete leg- 
szörnyűbb reggelét élte át Hawaiin. Pearl Harbor bombázásával 1941. de- 
cember 7-én megnyílt a csendes-óceáni hadszíntér. 


világ mifelénk eső fertályán 
A második világháború vala- 

hogy mindig egyet jelentett 
a tengelyhatalmak terjeszkedésével, 
Anglia és Németország adok-kapok 
bombázásaival és a normandiai part- 
raszállással. Pedig a világháború épp 
attól volt világháború, hogy nem kor- 
látozódott az európai hadszíntérre. 
Észak-Afrika éppúgy kapott belőle, 
mint a Távol-Kelet. 
Ennek ellenére, akárcsak a filmipar- 
ban, a játékiparban is kisebbségben 
vannak azok az alkotások, amelyek 
a háború , távoli" színtereit veszik 
górcső alá. J elen számunk fókuszjá- 
téka, a magyar fejlesztésű Afrika 


Korps vs. Desert Rats a szabályt erő- 


Engedjetek engem is a fűcsomó mögé, srácok! 


sítő jeles kivétel, csakúgy, mint 

a Medal of Honor sorozat legújabb, 
ez év szeptemberében megjelenő ré- 
sze, a Pacific Assault. A játékról ta- 
valy ugyan már írtunk egy előzetest, 
ám azóta egyrészt sikerült beszél- 
nünk ezzel-azzal (beszerezve egy jó 


vábbi szószaporítás helyett csapjunk 
is a bokrok közé 0! 


Azért nem a lovak közé, mert ló vi- 
szonylag kevés lesz a játékban, bokor 
viszont annál több. Az eddig megje- 


A játék célja továbbra sem a féktelen hentelés, ha- 
nem a háború poklának minél hitelesebb ábrázolása 


adag zsír új információt), másrészt 
a GameStar Év J átéka - 2003 szava- 
záson is kiderült, hogy a minőségi 
háborús FPS-ek iránt nem nagyon 
lankad az érdeklődés. Úgyhogy a to- 


lent PC-s MohH játékok a jól ismert ur- 
banizált, kontinentális környezetben 
játszódtak, a csendes-óceáni sziget- 
világ azonban buja aljnövényzetével, 
sűrű dzsungeleivel, derékmagas, hul- 


Háborús FPS Electronic Arts 


2004. szept. EALA 


MoHMk: Spearhead, CSC Generals: Zero 
Hour 


lámzó fűvel borított domboldalaival 
ehhez képest gyökeres változást mu- 
tat. Olyannyira, hogy a játék fejleszté- 
se nagyjából ott indult, hogy a csapat 
egy teljesen új képességekkel megál- 
dott grafikus motor megírásába kez- 
dett. A munka persze meghozta gyü- 
mölcsét, így a MoHPA-ban jöttünkre 
felriadnak majd a madarak, az eső- 
cseppek nagyot ,csobbannak" a po- 
csolyákban, sőt az éjszaka elsütött 
fegyverek torkolattüze meglátszik 
majd saját és embereink arcán is 
(igaz, ennek nem sok köze van 

a csendes-óceáni faunához). Apropó 
fények: a távol-keleti hadszíntéren 
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a megszokottnál jóval nagyobb szere- 
pet kaptak a lángszórós egységek, 
így vadonatúj tűz és robbanás effekt 
is került a grafikus engine-be, ame- 
lyek szintén az éjszakai harcokban 
domborodnak majd ki igazán. 

A környezet hihető ,leképezésében" 
még a grafikai motornál is fontosabb 
szerepe van a kimunkált fizikai engine- 
nek. A MozHPA a Havoc elnevezésű 


csatarendbe, aminek köszönhetően 

a tereptárgyak valós idejű kölcsönha- 
tásban állnak egymással, alábucskáz- 
nak, egymásnak ütödnek, ahogy azt 

a Doom 3-ban vagy a többi következő 
generációs FPS-ben is ígérik. 

A MoHPA azonban mindezt nagy lép- 
tékben alkalmazza, ahogy az a totális 
háborúhoz dukál: itt nem hordók borul- 
nak majd egymásra, hanem őrtornyok 
és hidak. Szóltunk már korábban a víz 
megjelenítéséről, amely felspriccel, ha 
belelővünk, és körkörös hullámokban 
fodrozódik, de a vegetáció ábrázolása 
is megér egy misét: a derékmagas, hul- 
lámzó ,fútakaró" nemcsak szétválik, ha 
átgázol a tisztáson egy szakasz katona, 
de a gránátok robbanásának hatására 
meg is hajlanak - a középpontban na- 
gyon, attól távolodva pedig egyre ke- 
vésbé láthatóan. 

A fák is ,élnek", lengedeznek a szél- 
ben, ami önmagában ugyan nem új- 
donság, másholis láttuk már, ám ez 
nem amolyan , előre betáplált" haj- 
longás, hanem a szél irányától 

és erősségétől függően vál- 

tozó -. csakúgy, mint ma- 

ga az időjárás. 


szép, el kell 

ismerni, 

ám a fen- 

tiek mind- 

addig 

csak üres 

kifejezések, 

ameddig való- 

ságosan, érezhe- 

tően, kézzelfogha- 

tóan meg nem jelen- 

nek a játékmenetben. 

Nos, a MoőHPA esetében 

ezzel sem lesz probléma, hi- 

szen a bravúros fizika össze- 
kapcsolódik a félelmetes interak- 
tivitással: a komplett őrtornyok fel- 
robbantása, illetve a lelőtt vadászgé- 
pek rázuhanása a hidakra (ilyenkor 
összeomlik a híd), nem előre progra- 
mozott, szkriptelt jelenetek keretében 
zajlik majd, mindig ugyanúgy (á la 
MOHAA vagy Call of Duty), hanem 
valós időben számolva, egyszeri és 
megismételhetetlen módon. 


Gondolkodó 

A fent említett szkriptmentesség je- 
gyében fejlesztődik a mesterséges 
intelligencia is. A karakterek nem 
előre meghatározott módon vi- 
selkednek majd a történet 

adott pontján 


akció 


medal of honor: pacific assault 


e záless 


ÉszF ar 


ÚJDONSÁGOK ) / 


EGYENESEN A 


 DZSUNGELBŐL 


Matt Powers-szel, a MotPA 
producerével beszélgettünk. 


GamesStar: Először is hadd tegyek 
fel néhány technikai jellegű kér- 
dést: mióta dolgoztok a játékon, 
hányan vagytok a csapatban, és 
hol tartotok most a fejlesztéssel? 
Matt Powers: Nos, a csapat jelenleg 
60 főből áll, de folyamatosan bővül, 
Nem lennék meglepve, ha a fejlesz- 
tés végére megduplázódnánk 0! 

A játékdizájn egy ideje készen van, 
de a dolgok folyamatosan változnak, 
ahogy új ötletek merülnek fel a csa- 
pat tagjaiban. 


GS: A Pacific Assault olyan környe- 
zetben játszódik, amely teljes mér- 
tékben újnak számít a sorozat tör- 
ténelmében. Hatással lesz ez vala- 
milyen formában a játékmenetre? 
MP: A MohH játékok mindig is előre- 
mutatóak voltak, esetünkben azon- 
ban jobban fedné a valóságot a ,for- 
radalmi" szó. Sok dolog megmarad 
ugyanolyannak: a belső nézet, 

a tény, hogy egy II. világháborús ka- 
tona bőrébe bújtatjuk a játékost, aki- 
nek nagyszabású, filmekbe illő ese- 
ményekben lesz része..., de sok min- 
den változni fog. 

Az egyik legnagyobb hatással ke- 
csegtető újítás a karakterek külsejé- 
nek változása játék közben. Úgy gon- 
doljuk, elég kielégítő érzés lesz majd 
a játék felénél végigmérni az oszta- 
godhoz frissen érkezett, zöldfülű ba- 
kákat, és rájönni, hogy nem is olyan 
rég még te is úgy néztél ki, mint ők, 
és nem az a koszos, sebhelyes arcú, 
harcedzett harcos voltál, aki most 
vagy. Ráadásul a karakterek érzelmi- 
leg is fejlődnek, morál alapú mester- 
séges intelligencia vezeti őket. 

A sztori sem a , régi" elvek szerint 
fejlődik: a MoHPA története változni 
fog attól függően, hogy a játékos ho- 
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gyan dönt az egyes kulcskérdések- 
ben, a környezet pedig szintén ösz- 
szehasonlíthatatlan fejlődésen megy 
keresztül, mind méretében, mind 
összetettségében. Gyakorlatilag 
csupán a játék magja marad válto- 
zatlan, minden más fejlődik. 


GS: Mi a helyzet a mesterséges in- 
telligenciával? Fog-e reagálni a kör- 
nyezetére, és ha igen, hogyan? 

MP: A kölcsönhatásérzékeny MI által 
a csapatok intelligens módon hasz- 
nálják majd ki környezetüket, és 
helyzetfüggő taktikákat fejlesztenek 
ki az adott szituációra. 

Az ellenséges osztagokat tisztek ve- 
zetik, akik a csata állásától és a csa- 
patmoráltól függően döntenek a to- 
vábbi lépésekről. Az egyéni morál 
azt befolyásolja majd, hogy az adott 


a sokkal nagyobb és részletesebb 
környezetben, illetve karaktermodel- 
lekben fog manifesztálódni. A grafi- 
kus motor fejlődése mellett azonban 
a fizikai motorról sem szabad megfe- 
ledkeznünk. A fizika a Pacific 
Assaultban nemcsak öncélú látvá- 
nyosság, hanem a játékmenet szer- 
ves része, amely dinamikusabbá, ér- 
dekesebbé fogja tenni azt. 

Ennek a két elemnek a , házassága" 
fogja elérni azt a hatást, melyet sze- 
retnénk kiváltani a játékosokból, 


GS: Megváltoztattátok a játék 
alapvető mechanikáját, vagy ebből 
a szempontból minden maradt 
úgy, ahogy a MoHAA-ban láttuk? 
MP: Biztosak lehettek abban, hogy 

a jól bevált Medal of Honor-receptet 
nem borítjuk fel, és nem változtatjuk 


Meg vagyunk győződve arról, negy a MolHPA 


partiban lesz a Doom 3-mal, söt né 


ány dologban 


még felül is múlja majd, 


katona mennyire elszántan hajtja 
végre a parancsokat - ha végrehajtja 
öket egyáltalán. 

Mindennek a célja nem más, mint 

a változatosság, valamint az újrajátsz- 
hatóság fokozása. Azt akarjuk, hogy 
minden csata másképp alakuljon, 
akárhányszor játszod is újra a játékot. 


GS: Új környezet, új grafikai kihí- 
vások. Mesélj nekünk a grafikai 
motorról! 

MP: A technológiai fejlesztések ter- 
mészetesen a grafikus motoron is 
meglátszanak: a MoHPA-ban ötször 
annyi geometriai elemet tudunk ke- 
zelni, mint az előző részekben, ami 


meg a játékot mindenestül, de a me- 
chanizmust magasabb szintre fej- 
lesztettük. Konkrétan a kérdésedre 
válaszolva, a gyógyulást például ki- 
csit nehezebbre vettük. Szeretnénk 
végleg felszámolni a , jajj, meglőttek, 
visszarohanok a fél pályán az utolsó 
"mágikus" elsősegélycsomagig, 
amely majd meggyógyít" sémát. Ehe- 
lyett, ha a játékost eltalálják, vérezni 
kezd. Ekkor fedezéket kell keresnie, 
és bekötöznie a sebet, hogy elállítsa 
a vérzést. Ha viszont gyógyulni is 
akar, keresnie kell egy szanitécet 
vagy egy orvosi sátrat. Ez még min- 
dig sokkal könnyebb módja az élet- 
ben maradásnak, mint amivel a való- 
di katonák szembesültek, de hát ez 
végül is mégicsak egy játék, nem 0? 


GS: Mesélj kicsit az érdekes új öt- 
letetekről, a kézjelekről! Hogyan 
működnek majd? 

MP: Számos kézjelet tettünk a játék- 
ba, ezeket általában az NPC- 
szakaszvezetők és a játékosok alkal- 
mazhatják, és nagyon is jól jönnek 
majd ahhoz, hogy egyszerűen és 
gyorsan reagálhassunk a körülmé- 
nyekhez alkalmazkodni képes ellen- 
séges MI cselekedeteire. Csapatunk 
a kézjeleknek megfelelően képes lesz 


fedezéket keresni, visszavonulni, 
jobbra oszolni, balra oszolni, pozíciót 
tartani és fedezőtüzet biztosítani. 


GS: Van már némi fogalmunk 

a fantasztikus mérvű interaktivi- 
tásról, amely a játékban vár ránk. 
Tudnál néhány további részlettel 
szolgálni? 

MP: Természetesen! A különböző te- 
rülettípusok hatással lesznek mind 
sebességünkre, mind az általunk kel- 
tett zaj nagyságára. A mocsár és 

a sár lassít, és jóval hangosabb is az 
átlagnál. Ugyanez igaz azonban 

a magas fűre vagy bokrokra is: ha kö- 
zöttük közlekedünk, takarnak ugyan, 
de suhognak is, a felriasztott állatok- 
ról nemis beszélve. Szintén érdemes 
odafigyelnünk a vízfelületekre, melyek 
az öket ért behatásokra (golyó, embe- 
ri láb) csak és kizárólag a fizikai motor 
által meghatározott módon reagálnak. 


GS: Lesznek-e a játékban speciá- 
lis mellékküldetések? 

MP: A mellékküldetések egy része 
úgynevezett , hősi pillanat" (ne ne- 
vessetek, mi találtuk ki a nevet 0), 
ilyenből minden pályán találunk 
majd néhányat. A , választék" elég 
széles - az ellenséges bázisok le- 
rombolásától a sebesült bajtársak 
megmentéséig terjed. Teljesítésük 
nagyon nagy kihívást jelent, de álta- 
lában megérik a fáradságot! 


GS: Mi a véleményed a mostanában 
megjelenő FPS-ekről? Miért érde- 
mes a játékosoknak a Doom 3 és 

a S.T.A.L.K.E.R. mellett, vagy épp 
helyett a MoHPA-ra koncentrálniuk? 
MP: Úgy gondolom, hogy a PC-s já- 
tékok egy nagyon izgalmas idősza- 
kába lépünk most. Néhány évente 

a PC mint platform technológiailag 
állva hagyja a konzolokat, és ezek- 
ben a korszakokban az FPS-ek ve- 
zetik a , forradalmat". 

A S.T.A.L.K.E.R. és a Doom 3 elké- 
pesztően néz ki, és kétségkívül átde- 
finiálják majd a játékokról alkotott ál- 
talános képet. Mi azonban meg va- 
gyunk győzödve arról, hogy a Medal 
of Honor: Pacific Assault partiban 
lesz ezekkel az alkotásokkal, söt né- 
hány dologban még felül is múlja 
majd őket. 

Alig várom, hogy ezek a játékok 
megjelenjenek végre! 
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CSAK GÖRDÜLÉKENYEN! 


Fekve gurulás a MoHPA-ban 


A MoHPA egyik mozgásokkal kapcsola- 
tos újbonsága, hogy fekvő helyzetben ,ki- 
gurulhatunk" fedezékünk mögül. Láttunk 


(szintén a fent említett két játékot tud- 
nám példaként felhozni...), hanem csele- 
kedeteiket az adott szituáció (rajtaütés, 
lerohanás, becserkészés), a környezet 
(völgyek, nyílt tisztások, sűrűn beépített 
falvak), a csapattársaik, illetve az ellen- 
ség viselkedése fogja determinálni. 
Külön MI-rendszert programoznak 

a fejlesztők a repülőgépek irányítására; 
azért döntöttek így, mert a csendes- 
óceáni térségben kiemelten fontos sze- 
repet játszott a légi hadviselés a sok kis 
különálló sziget(ecske), valamint a raj- 
tuk található visszamaradott infrastruk- 
túra miatt. A kávédarálók esetében is 
felejtősek az előre programozott ese- 
mények: csak a feladat van számukra 
meghatározva, a kivitelezés módja 
nem. Tudják, hogyan vegyenek fel cél- 
pontot levegőben, földön, mi a teendő, 
ha az oldalazik, eltérően reagálnak tá- 
madáskor, és másként viselkednek, ha 


www.gamestar.hu 12004. február 


már ilyet más játékokban is, de hogy 
ilyenkor a kamera is velünk forduljon - ez 
új megoldás. 


Íme egy bambusznádból összetákolt őrtorony, 
amint épp megadja magát egy repeszgránátnak 


És 


ás 


őket támadják. Így gyakorlatilag garan- 
tált a légi harcok előreláthatatlan kime- 
netele, a ,valósághú" káosz. 

Mellesleg a röpzimodellek különböző 
sebzészónákkal rendelkeznek, sokkal 
érzékenyebbek motortájékon, és da- 
rabokra robbantva őket sem csak egy 
mezei ,ka-boommal" intézik el a dol- 
got, hanem alkatrészeik (szárnyak, 
motorblokk stb.) szépen visszahullnak 
a földre - akár minketis kilapítva, ha 
nem figyelünk eléggé. 

(Ittazonban gyorsan még hozzáten- 
ném, hogy a kiemelt fontosság ellené- 
re a MoHPA-ban nem lesz alkalmunk 
repülőgépet vezetni! Csak a miheztar- 
tás végett.) 


Nos, kérem szépen, a fejlesztők ígé- 
rete szerint az eddig felsorolt újítások 
garantáltan túl fogják léptetni 


medal of honor: pacific assault 


AZ ARC SZELLEME 


Arcmodellezés új szinteken 


A MOHPA karakterei lenyűgözően élethű 
arcjátékkal bírnak, hiszen mimikájukat 
ötven különböző, egymástól független 
mozgató ,izom" irányítja (csekkoljátok a 
képeket!) Poligonokból felépített, 3D-s 
fogak, a szinkronhoz illeszkedő száj- 
mozgás, teljes mértékben lemodellezett 
nyelv, valósághűen mozgó ádámcsutka, 
illetve a fényviszonyokra tökéletesen re- 


Más hadszíntér, más hadikultúra: ha minden 
kötél szakad, a japók karddal esnek majd nekünk 


a MoHPA játékmenetét a MOHAA és 
a CoD-szkriptekre építkező jelenetein. 
Amit a képernyőn látunk majd, az az 
MI, a fizikai és a grafikai motor valós 
idejű, egyszeri és megismételhetetlen 
munkája lesz. Persze, ha az olyan, 
MohH játékokra nagyon is jellemző, 
epikus méretű részekről van szó, mint 
a normandiai partraszállás vagy akár 
a Pearl Harbor-i bombázás, akkor 
még a legkidolgozottabb engine-ek is 
támogatásra szorulnak. A drámai mé- 
retű, filmekbe illő jelenetek (És csak 
azok) ezért továbbra is kapnak majd 
előre programozott , szkript- 
rásegítést", de ezt a mankót csak 

a kulcsfontosságú részeknél alkal- 
mazzák majd, a köztes eseménysoro- 
zatoknál nem. A fejlesztés jelenlegi 
stádiumában az egyik legfontosabb 
feladat az ezek közötti átmenet minél 
simább, észrevétlenebb kivitelezése. 


agáló pupillák az arc legfontosabb is- 
mérvei. 

A puszta valósághűségen túl van egy má- 
sik előnye is a részletesen kidolgozott arc- 
modellezésnek: a fejlesztők szinte korlát- 
lan lehetőségekkel bírnak, amikor a karak- 
terek játék közbeni alakításáról van szó - 
fiatal zöldfülűből szép lassan harcedzett 
veteránná válnak majd a játék során. 


A technikai részletek kivesézése után 
itt az idő, hogy a sztorival és a tényle- 
ges játékmenettel is foglalkozzunk 
egy keveset. Ebből a szempontból 

a fejlesztők jóval kevesebb változást 
ígérnek az első részhez képest: a té- 
mához ugyanúgy a neki járó tisztelet- 
tel nyúlnak, mint az Allied Assault 
esetében. A játék célja továbbra sem 
a féktelen hentelés, hanem a háború 
poklának minél hitelesebb ábrázolá- 
sa. Pearl Harbor - a játék nyitó hely- 
színe - sem arról szól majd, hogy be- 
huppanunk egy légvédelmi ágyúba, 
és irtjuk a japán vadászgépeket ezer- 
rel: a lényeg azon lesz, hogy érzelmi- 
leg átéljük majd azt a kiszolgáltatott- 
ságot, meglepettséget és tehetetlen- 
séget, amely a rajtaütött amerikai ka- 
tonákat jellemezte. Valós helyszíne- 
ken, valós haditechnikával, dokumen- 
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PEARL HARBOR - 
AVAGY MI TÖRTÉNT 


VALÓJÁBAN? 
J apán kegyetlenség vagy amerikai 
pökhendiség? 


A történelemkönyvek egy része hajla- 
mos a Pearl Harbor-i mészárlást ) apán 
kegyetlen, hadüzenet nélküli támadásá- 
nak beállítani. Ám a háttérben ennél jó- 
val több húzódott meg. 

Amikor) apán megtámadta Kínát, s az 
USA erre válaszul embargó alá vonta a 
szigetországot, Washington már kapott 
egy ,háborús figyelmeztetést" (egészen 
pontosan 1941. november 27-én), ám 
ezt nem vette komolyan, mondván, egy 
nyersanyagproblémákkal küzdő 
,miniállam" úgysem ragadtatja magát 
arra, hogy megtámadja öket. Nem fi- 
gyeltek (vagy nem akartak figyelni) a tá- 
madás napján megsokasodó intő jelekre 
sem: a kikötő bejáratánál hajnalban azo- 
nosítatlan periszkópot láttak, később 
megtorpedóztak egy ,ismeretlen" ten- 
geralattjárót, végül egy órával a táma- 
dás előtt két radar is feltűnően nagy re- 
pülögéprajt jelzett a szigettől északra 
(amit aztán amerikai B-17-esekként 
azonosítottak). A katasztrófa elkerülhe- 
tetlen volt - az amerikai hadvezetés vélt 
vagy valós tudatlansága 2500 ember- 
életet és 1000 sebesültet követelt. ) a- 
pán oldalon ötvenöten vesztek oda. 


tált és szemtanúk által leírt valós fel- 
adatokat kell majd végrehajtanunk 

a pályán (a süllyedő hajókról társain- 
kat mentjük, vadászgépeket, később 
torpedókat semlegesítünk stb.), mi- 
közben találkozunk az összes kulcsje- 
lenettel, mint amilyen például az Ari- 
zona elsüllyesztése volt. A valósághú- 
séget egyetlenegy ponton adták fel 

a fejlesztők: nagyobb szabadságot, 
mozgásteret engedtek meg maguk- 
nak a sztorinál, hiszen kvázi egy em- 
berre húzták rá a több ember által el- 
mesélt és végigélt eseményeket. De 
azt hiszem, ez jelen esetben megbo- 
csátható vétek, hiszen az az egy em- 
ber mi vagyunk 6. 

Ha túléljük a P earl Harbor-i káoszt, 
megismerkedünk a szakaszunkba be- 
osztott zöldfülű társainkkal, és kezdetét 
veszi a ,hadművelet". A sztorikezelés 
szabadsága végigvonul a játékon, így 
a csendes-óceáni hadszíntér szinte 
minden jelentősebb ütközeténél és tör- 
ténésénél jelen leszünk majd. Csapa- 
tunk összetétele végig változatlan ma- 
rad, bajtársainkra úgy kell vigyáznunk, 
mint a szemünk fényére - ha valaki ne- 
tán komoly sebet szerez, bizony, a kö- 
vetkező küldetéseket nélküle kell telje- 
sítenünk, amíg felépül valamelyest, és 
visszatér a frontvonalra. 
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Sebesült bajtársainkat jobb, ha vállunkra kapjuk, és a szanitéchez rohanunk velük 


Ez a nem mindegy - az előtérben bajtársunk soha nem látott 
részletességű arca, a háttérben elöljárónk kézjelekkel operál 


A csapatmozgások során ötször ak- 
kora pályákkal szembesülünk majd, 
mint a legnagyobb MoHAA-térkép, 


ráadásul - és itt ugrik a majom a víz- 
be - nincsenek rajtuk előre meghatá- 


rozott lineáris utak, amelyeken vé- 
gigrombolva biztosan eljutunk a kül- 


ma felfedezőútra is elindulhatunk, ha 
a csata végkimenetele szempontjából 
az kecsegtetőnek tűnik. Ilyen esetek- 
ben osztagunk rábukkanhat egy tér- 
képen nem jelölt ellenséges bázisra, 
amelynek kitakarítása után, az ott ta- 
lált haditerveket visszajuttatva a főha- 


A drámai méretű, filmekbe illő jelenetek továbbra 
is kapnak majd előre programozott szkript- 
rásegítést 


detés céljáig. A MoHPA-ban egész 
szigeteket vagy természetes hatá- 
rokkal övezett területeket modellez- 
tek le (akár a Far Cry vagy 

a S.T.A.L.K.E.R. esetében.) Itt bi- 
zony figyelni kell majd, lopakodni, 
mert oldalról és hátulról ugyanúgy 
rajtunk üthet az ellen, mint a való- 
ságban. Érdemes lesz vonulás köz- 
ben az elöl haladó tisztre figyelmez- 
ni, aki kézjelekkel (!) adja majd tud- 
tunkra, hogy , állj", ,ellenség jobb- 
ról", ,földre és fedezékbe"! 

Tovább erősíti a szabadságfaktort, 
hogy a szigeteket nemcsak a külde- 


tés szempontjából elsődleges felada- 


tok megoldásához kell átfésülnünk, 
de alküldetések miatt is, sőt akár si- 


diszállásra, egy későbbi küldetésben 
esetleg pontosabb eligazítást fogunk 
kapni! 

Nemcsak az eseti ,mellékmissziók" 
befolyásolják azonban a későbbi já- 
tékmenetet, hanem az adott főkülde- 
tésben nyújtott teljesítményünk is. Ha 
teszem azt, néhány töltényraktár be- 
védését kapjuk feladatul, és közülük 
egyet sem robbant fel az ellen, akkor 
a későbbi küldetések valamelyikében 
(amelyik kapcsolatban áll a védvona- 
lak mögüli utánpótlással), csapataink 
több tölténnyel vághatnak majd neki 
a feladat megoldásának! 

Így azzal párhuzamosan, hogy végül is 
más játékokhoz hasonlóan egymás 
után teljesítjük a lineárisan következő 


Ha rögzítettük a robbanótöltetet, mihamarább toljuk el a biciklit! 


főküldetéseket, megmarad az az érzé- 
sünk, hogy cselekedeteink valóban ha- 
tással vannak a történésekre - ha nem 
is a komplett háborúra, de a saját sza- 
kaszunkat érintőekre mindenképpen. 


A leírtakból egyértelműen kitűnik, 
hogy új etalon van születőben a há- 
borús FPS-ek meglehetősen erős, je- 
lenleg Call of Duty által uralt piacán 

- és ez bizony nem kis szó. Bár, ha 
jobban belegondolunk, a Medal of 
Honor név valahol garancia volt erre. 
Most már csak az a kérdés, hogy 

a napokban eltolt megjelenési dátu- 
mot tudják-e tartani a fejlesztők, vagy 
2004 szeptemberénél is tovább kell 
várnunk rá. Reméljük a legjobbakat! 


E. e 


hali 
A fejlesztők azokon a pontokon akarnak 
változtatni, amelyek az eredeti MoHAA- 
ban ma már elavultnak tűnnek (grafika, fi- 
zika, MI, szkriptelt jelenetek), és azokat 
a részeket hagyják érintetlenül, amelyek 
még ma is megállják a helyüket (hiteles- 
ség, hangulat). Méltó folytatás érkezik 
- távol-keleti köntösben. 
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2000-ben mind a szakma, mind a játékosok kö- 
rében hatalmas meglepetést okozott a Ground 
Control első része. Nem sok hiányzott ahhoz, 
hogy valódi kultjátékká váljon - és most közeleg 


a folytatás. 


RTS NDA Productions 


2004 nyár Massive Ent. 
Ground Control, Ground Control: Dark 
Conspiracy 


z addig teljesen ismeretlen 
A Massive Entertainment első já- 

téka számtalan merész újítást 
hozott az RTS-ek műfajába - talán épp 
ez lett a veszte, hiszen akkoriban, fő- 
leg a StarCraft árnyékában mindenki- 
nek megfelelt a hagyományos 
,gyűjtögess-gyárts-pusztíts" formula. 
Igaz, már akkor is voltak olyanok, akik 
épp azért idegenkedtek az RTS műfa- 
jától, mert a legtöbb küldetés első ne- 
gyedórája azzal ment el, hogy üveges 
szemekkel várakoztunk, amíg csende- 
sen gyúlt a kristály, a tiberium, a gáz 
vagy a fémhulladék, majd a felhalmo- 
zott készletekből legyártottuk kedvenc 


42 


egységeinket, és nekilódultunk, hogy 
megmutassuk, kinek is kell itt előre kö- 
szönni. Persze nincs ezzel a típusú já- 
tékmenettel semmi baj, hiszen számta- 
lan kiváló progi készült már ezen az el- 
ven (a Warcraft/Starcraft rajongók, 
CGC-sek meg ne sértődjenek!), ám 

a GC készítői úgy vélték, ideje váltani, 
és nemes egyszerűséggel törölték 

a nyersanyag-gyűjtögetést a napirend- 
ről - így a küldetések elején azonnal 
fejest ugorhattunk az akcióba. 


Minden küldetés előtt eldönthettük, 
hogy a rendelkezésünkre álló haderő- 
ből kik lehetnek azok a szerencsések, 
akik velünk indulhatnak a dicső halálba 
- ez csupán akkor ütött vissza, ha más 
helyzet fogadott minket, mint amire 
számítottunk: nem lehetett előre tudni, 
hogy az ellenfél milyen egységeket 
küld ellenünk. A lomha légvédelmi ala- 
kulatokat például sokan hanyagolták, 
ám ha épp egy légi különítménnyel ke- 
rültünk szembe, amely pillanatok alatt 
leformázta földi összecsapásra opti- 


EÉNEETÖNEmaNe 


ba ve KRT IF 


malizált haderönket, máris volt nagy sí- 


rás-rívás. Okulva mindebből, 
a GC2-ben már másképp fest 
a rendszer: bizonyos kulcs- 
fontosságú stratégiai pon- 
tokat, például leszálló pá- 
lyákat elfoglalva - majd 
pedig folyamatos felügye- 
let alatt tartva - AP-t 
(acguisition point) gyűjtöge- 
tünk, melyből különféle egysége- 

ket vásárolhatunk: ezért is fontosak 

a leszállópályák, mivel csakis ezek bir- 


tokában tud eljutni hozzánk az erősí- 
tést hozó csapatszállító hajó. Ez ha- 
sonlóan festett az előző rész- 
ben is, ám a csapatszállító 
most sokkal nagyobb sze- 
rephez jut. Némi AP-ért 
cserébe ugyanis 
továbbfejleszthetjük: erő- 
síthetjük páncélzatát, fegy- 
verzetét, növelhetjük a sebes- 
ségét és a látótávolságát, így akár 
villámgyors felderítövé vagy brutális 
csatahajóvá is alakíthatjuk. Persze 


Ilyen későn veszélyes egy szál tankkal kóborolni a nyílt utcán 


2004. február ] wWwww.gamestar.hu 


ca 


a kettő együtt nem megy, nekünk kell 
eldönteni, hogy mivé alakítjuk a csa- 
patszállítót: egy meleg helyzetben 
ugyan valóban perdöntő lehet egy vá- 
ratlan légi támogatás, viszont számolni 
kell azzal a kockázattal, hogy ha lelö- 
vik, csapataink utánpótlása komoly ve- 
szélybe kerül, 


erDeli KEIKa 
A nyersanyag- és gyártásirányítás nél- 
kül sokkal nagyobb hangsúlyt kapnak 
a különféle harci taktikák, amelyekben 
fontos szerepet játszik a 3D-s engine. 


ejtő, hogy azok megjelenítése még az 
utóbbi évek néhány FPS-ét is bealáz- 
za. A 3D persze nem csupán díszlet- 
ként funkcionál, hanem fontos hatás- 
sal van a játékmenetre is. Öt különféle 
tereptípussal találkozhatunk, amely- 
nek jellegzetességei meghatározzák 


majd a lehetséges stratégiákat is: szá- 


molni kell azzal, hogy a havas terepek 


jelentősen lelassítják egységeink moz- 


gását, vagy az elektromos viharok ki- 
süthetik járműveink elektronikáját, de 
a mocsaras pályákon kiváló rejtekhe- 
lyet biztosít embereinknek a sűrű nö- 


... az egységek megjelenítése még az utóbbi évek 
néhány FPS-ét is bealázza... 


Már az előző részben is lenyűgöző 
volt a gyönyörű térbeli grafika, de elég 
egy pillantást vetni a képekre, máris 
látható, erre most sem lesz panasz. 
Söt: bár ebben a műfajban ilyen rész- 
letgazdagságot eddig még nem ta- 
pasztalhattunk, az egységeket köze- 
lebbről is megvizsgálva szinte zavarba 
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vényzet, nyílt terepeken viszont a tan- 
kok és egyéb járművek kerülnek dön- 
tő helyzeti előnybe. A városi össze- 
csapások során gyalogosainké lesz 

a főszerep, hiszen a lomha járművek- 
hez képest sokkal könnyebben mo- 
zoghatnak a szűk utcákon, illetve el- 
barikádozhatják magukat a különféle 


Főnök, eltévedtünk. Ez már a Vietcong! 


tégia — ground control 2: operaton exodus 


lakóépületekben. Bár erre már a Red T 
Alertben vagy a CgC Generalsban is 
lehetőségünk volt, a GC2-ben még azt 
is meghatározhatjuk, hogy ki melyik 
ablakhoz állva támadja a gyanútlan 
(vagy éppen gyanús) járókelőket. Ha 
akarjuk, akár minden emberünket egy 
oldalra csoportosíthatjuk, így sokkal 
koncentráltabb támadást indíthatunk 
az alant elhaladók ellen. 


szeli 


szállni 

Mindez azért is fontos, 
mert végre az is szá- 
mít majd, hogy az 
egységeket mi- 
lyen irányból 
éri a talá- 
lat: a tan- 
kok leg- 
gyengébb 
pontja 

a felső pán- 
célzat, így 

a házban rejtőz- 
ködő alakulatok 
felülről támadva pilla- 
natok alatt szétszedhe- 
tik akár a legkeményebb 
járműveket is... Ezt némi- 
képp ellensúlyozza, hogy a leg- 
több egység rendelkezni fog 
,Másodlagos képességekkel" is, 
azaz a tankok lecövekelhetnek, 
így fedezéket nyújthatnak néhány 
gyalogosnak, aki ilyenkor hasz- 
nálhatja a járművek külső fegy- 
verzetét is, például egy, a tankra 
erősített gépágyút. Hasonlókép- 
pen nagyon fontos a látótávol- 
ság: minél jobban páncélozott 
egy jármű, annál lomhább, és 
annál kisebb területet lát be. 
Ennek ellensúlyozására min- 

den járműnek lesz egy pa- 


A GC2 FRAKCIÓI $1 


NSA (Northern Star Alliance) 


Az NSA azon kevés kolónia egyike, 
amelyik nem adta fel a Terran Biroda- 
lommal szembeni ellenállást. Bár ottho- 
nuk, a Morning Star Prime már évek óta 
lángokban áll a földiek szűnni nem aka- 
ró ostroma miatt, az egykor a Crayven 
Corporation fennhatósága alá tartozó 
kolóniákból kinőtt NSA erős kezű veze- 
tése hallani sem akar a megadásról. 
Technológiai elmaradottságuk 
arzenálukban is megmutatkozik, hagyo- 
mányos löfegyvereik és robbanószereik 
ugyan kevésbé kifinomultak, ám min- 
denképpen hatásosak. Ennek ellenére 
az NSA szinte esélytelen - hacsak nem 
történik valami. 


A GC2 FRAKCIÓI $2 


Terran Birodalom 


Az új földi vezetés a korábban uralkodó 
két világvállalat bürokráciájának romjai- 
ból született - persze ők sem kevésbé 
korrupt banda. Folyamatos támadásai- 
kat a kolóniák ellen ,szakadárok" elleni 
harcnak titulálják, holott aki kicsit is be- 
lelát a szándékaikba, annak egyértelmű, 
hogy ,az emberiség újraegyesítése" 
csupán parasztvakítás: mindössze az 
ásványi kincsekben gazdag kolonizált 
bolygókat akarják földi fennhatóság alá 
vonni. Nagy előnyük, hogy ők rendel- 
keznek a legmodernebb fegyverzettel, 
illetve utánpótlásuk szinte végtelen. 
Helyzeti előnyüket tovább erősíti, hogy 
az NSA csillagflottáját már felőrölték, így 
orbitális pályán keringő cirkálóiktól csak 
ök kérhetnek légi támogatást. 


rancsnoka, akit távcsővel a kezében 
kiültethetünk a masina tetejére, így 

a jármű látótávolsága a sokszorosára 
nő, és nem csupán a szemből érkező 
ellenséges egységeket veszi észre. 
Persze eztis ki lehet cselezni: ha löni 
kezdjük a tankot, a parancsnok gyor- 
san visszabújik, és az így sokkal vak- 
sibb jármű mellett már könnyedén el- 
sunnyoghat néhány katona, aki aztán 
hátulról támadva rövid úton végez ve- 
le. De nemcsak a tankok esetében 
fontos, hogy milyen irányból éri öket 

a találat, hanem embereink is sokkal 
rosszabbul tűrik, ha hátulról kapják el 
öket (bár ezt szerintem senki sem viseli 
könnyen... 0). Ily módon megadhatjuk 
aztis, hogy embereink merre nézze- 
nek, így szükség esetén akár tüzelés 
közben, hátrálva is vissza tudnak majd 
vonulni... ilyen eddig még tényleg nem 
volt egyetlen RTS-ben sem. 


A Viron nem támad, csak ha felbosszantják. Őt felbosszantották. 
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hogy nem lehetett minden egységet 
külön irányítani: egy ,egységbe" 
ugyanis akár 3-4 gyalogos is tartozott, 
akiknek csak együtt lehetett parancso- 
kat adni. Most mi magunk ál- 

líthatunk össze minden 

osztagot, amelyek 
ettől kezdve intelli- 
gensen együtt- 
működnek: az 

új MI ugyanis 

nem szkriptelt, 
hanem szituá- 
ciókra reagál. 

Ha például egy 
járműhöz néhány 
embert rendelünk, ak- 
kor körbeveszik - hogy 
ne lehessen 
hátbatámadni -, illetve 
minden osztag a leg- 
lassabb egység se- 
bességével halad, 
hogy senki se ma- 
radjon le. Ezek 

mind apróságok, de 


a stratégák tanúsíthatják, milyen fonto- 
sak lehetnek egy csata során, és hogy 
eddig milyen kevés játék fordított kellő 
figyelmet ezekre a szempontokra. Az 
MI persze mindig a játék egyik legfon- 
tosabb eleme, úgyhogy csak remény- 
kedhetünk, hogy a Massive betartja 
az ígéretét - ha igen, akkor va- 
lóban nagyot nézünk majd. 


Az előző rész a többjátékos 
módban is fel tudott mutatni 
egy forradalmi újítást, amely 
a folytatásban is benne lesz: ez 
az úgynevezett drop-in játék- 
mód, amelynek a lényege az, 
hogy ha a felek ezt engedélye- 
zik, akkor a harcba bármikor be- 
kapcsolódhat egy új játékos is. 
(Legutóbb a GameStar-táborban, 
Warcraft közben örültem volna 
ennek, amikor kidobott a szer- 
ver, és pityeregve nézhettem, 
amint Boe és ender a gyász legki- 


A tankokból kihajoló parancsnokok révén megnő a látótávolság 


hi: 


A GC2 FRAKCIÓI $3 


Viron nomádok 


A harmadik játszható fajt a rejtélyes 
viron nomádok alkotják. Biztosat senki 
sem tud róluk, csupán annyit, hogy 
megdöbbentően fejlett civilizációjuk és 
nanoorganikus technológiájuk révén 
igen komoly haderőt jelentenek: az 
egyetlen ember, aki találkozott velük, az 
az Order of the New Dawn egyik pa- 
rancsnoka, Sarah Parker volt. Ő véletle- 
nül került a Ragnarok Nebulába, a 
vironok felségterületére, és beszámolt 
arról, hogy a vironok sosem látott dol- 
gokra képesek, például a harcmezőn 
több egység egyetlen hatalmas organi- 
kus fegyverré állhat össze. A földiek és 
az NSA egyaránt megpróbált már szö- 
vetségre lépni a vironokkal - eddig 
eredménytelenül. Utóbbiaknak meg- 
vannak a maguk indítékai, de ezeket 
egyelőre senki sem sejti. 


sebb jele nélkül osztozott meg a pá- 
lyán maradt egységeimen... ) A nyers- 
anyag-gyűjtögető rész híján ugyanis 
egyik fél sem erősödhet meg annyira, 
hogy azonnal felmorzsolja az újonnan 
érkezőt, ráadásul előbb-utóbb óhatat- 
lanul is megosztottá válik a haderő, hi- 
szen mindenki arra törekszik, hogy 
egyszerre minél több leszállópályát 
tartson saját fennhatósága alatt. Ennek 
köszönhetően a multis meccsek sok- 
kal izgalmasabbak lehetnek majd, hi- 
szen elképzelhető, hogy mire már le- 
daráltuk volna az ellenfelet, a hátunk 
mögül akkor érkezik egy új játékos, aki 
épp nem a mi oldalunkat választja 

- söt, internetes játék esetén még azt 
is megtehetjük, hogy szorongatott 
helyzetben a játékból (!) üzenünk egy 
cimboránknak, hogy ha éppen nem is 
játszik, csatlakozzon már a szerve- 
rünkre, és jöjjön gyorsan segíteni. 
Mindezek tetejébe a készítők teljes ko- 
operatívmód-támogatást ígérnek, azaz 
akár az egész egyjátékos kampányt is 
végigjátszhatjuk közösen. 


Bár már a Ground Control is bebizonyítot- 
ta, hogy van élet a StarCraft után, akkori- 
ban még túlságosan is lekötöttek minket 
a , hagyományos" RTS-ek. Mára azonban 
a legtöbb stratégiarajongó szívesen látna 
valami újat, így lehetséges, hogy a GC2 
sokkal átütöbb sikert arat majd. Aki unja 
már a fantasy RTS-ek áradatát, az szá- 
molja velünk együtt a napokat, mert ami 
az FPS-őrülteknek a Doom 3, az lehet 
idén az RTS-rajongók számára a Ground 
Control 2. 
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ÚJDONSÁGOK pa m 


2 óránál!!! 


- a valóságban sokkal csúnyább ennél 


ELETEN ——  : 
3 sam Gamestar Hun 


KATONÁK VOLTUNK 


VIE TINAIVI 


Ugye milyen unalmas már, hogy állandóan a 40-es években egymagunk 
purgáljuk ki a világból a gonosz, csúf náci Németországot? Végre változik 
a hadszíntér: isten hozott a párás dzsungelben, ahol minden fa mögött 
csak a Te torkodat szeretnék elvágni Ho Si Minh lelkes követői! 


agy-nagy örömünkre az 
NI] Electronic Arts úgy döntött, 

hogy a Battlefield következő , 
hamarosan megjelenő részének 
majdnem béta-változatát az újságírók 
rendelkezésére bocsátja, hadd ta- 
pasztaljuk meg azt a sok szép és jót, 
amit eddig a fejlesztők csak ígérget- 
tek. A három CD-n terpeszkedő BF: 
Vietnam tesztelésébe nagy vehemen- 
ciával vetettem bele magam, az előző 
részt és kiegjeit ugyanis rengeteget 
toltam a neten. 


Új, mégis a régi 

A Digital Illusions fejlesztői úgy gon- 
dolták, hogy nem árt az új részhez új 
grafikus motort is szerkeszteni, de 
alapvetően mindent hagytak a régi- 
ben. A szokásos, zászlófoglalós takti- 
ka marad a régiben, a szembenálló 
felek viszont korántsem. A cím alap- 
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ján nem nehéz kitalálni, hogy az ame- 
rikai és a vietkong egységek csépelik 
egymást a játékban, azaz inkább 

a multiban összejött játékosok. M on- 
dom ezt annál is inkább, mert maxi- 
mális, ,impossible" fokozaton sem Si- 
került értelmet kicsikarnom a single- 
ben felsorakozó botokból. Ezen lép- 
jük is túl gyorsan, hiszen korántsem 
végleges verzió figyel a gépemen, 
lesz ez még jobb is. 


Arzenál 

A hagyományos, csapatorientált já- 
tékokban fellelhető lehetőségek tár- 
háza kibővült, sokféle fegyvert vehe- 
tünk birtokunkba, a katona-mérnök- 
sznájper leosztás kicsit összetettebb 
lett. M egijedni ezért nem kell, de hat- 
ványozottan igaz, hogy mindennek 
megvan a megfelelő ellenszere 

a megfelelő felszereltségű katona 


személyében. Minden ,kaszton" be- 
lül választhatunk még két fegyver kö- 
zül: amerikai katonával vagy például 
M16-ost, vagy shotgunt, mérnökkel 
aknavetőt vagy gyalogsági aknákat 
cipelhetünk, és így tovább, ugyanígy 
a vietnami csapatok színeiben játsz- 
va is. A dolog még azzal is színesítve 
van, hogy amelyik csapatot alakítjuk 
(lásd doboz), attól függően változnak 
a választható fegyverek típusai. Né- 
hány igen ütős fegyver is van ezek 
között, mint például az aknavető, 
amelyet a mérnökkel telepítve mint 
fix fegyvert használhatunk, s célzá- 
sát megtanulva (nem könnyű) durván 
meg lehet szórni az ellent. Gyorsan 
kedvencemmé vált még a nehézgya- 
logosok csak úgy, kézben hordott 
M60-as géppuska (á la Rambo) M79- 
es gránátvetővel kombinált felszere- 
lése, amellyel komoly gyalogos-elő- 


GYORSNÉZET 
jigjtete FP. 


MEGJELENÉS 


Electronic Arts 


FEJLESZTO 


2004 márc. 28. Digital Illusions 
út A TÉKAI 


FEJLESZTŐ K( TÉKA 


Battlefield 1942 és kiegészítői 
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renyomulást lehet megállítani egy- 
személyes halálosztóként. 


Robogóval tank ellen 
Természetesen rengetegféle jármű- 
vet lovagolhatunk meg a kor kínála- 
tából, a BF1942-höz képest a heli- 
kopterek képeznek új csoportot, 
amelyeket először istenigazából a vi- 
etnami háborúban vezettek be. Re- 
pülhetjük a legendás Huey-t, amely 
azonfelül, hogy képes más, földi jár- 
műveket szállítani, még két fedélzeti 
M60-assal is rendelkezik védelem 
gyanánt. De repülhetünk még töb- 
bek közt F-4 Phantommal is (iszo- 
nyú gyors, pillanatok alatt kikerülünk 
a harci zónából, és rögtön jön a tar- 
kólövés dezertálásért 0), MIG17-tel 
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és 21-gyel vagy M8-as harci heli- 
kopterrel. 

Azért egy harci helikopterben sem kell 
istencsászárnak éreznünk magunkat, 
mert egy fa mögül simán leszedhet 
egy mezítlábas bennszülött vállról in- 
dítható hőkereső rakétájával... 

Új engine ide vagy oda: sajna a lezu- 
hant/felrobbant járművek még mindig 
gumikacsaként pattognak a játéktéren, 
ezen azért valamilyen módon változ- 
tathattak volna a kedves fejlesztök.. . 


Radeon 9800 Próval felszerelt géppel 
tudtam élvezhető FPS-t produkáló in- 
dulásra bírnom, de fognak ezen 

a helyzeten még optimalizálni a meg- 
jelenésig. Hogy jót is mondjunk a gra- 
fikai motorról: a pályák jóval élettel te- 
libbek, mint a BF1942-ben, a növény- 
zet buja, a dzsungelharc benne pedig 
az életet mintázva szörnyűséges: ab- 
szolút könnyen leszedhet valaki egy 
egész szakaszt a sűrűben rejtőzve, 
mielőtt bárki kiszúrná. A zöldellő nö- 


A hajón öt rizsszedő kalapos vietkong katona figyel, 
közben meg a fedélzeten üvölt a Nowhere to run" 


Abszolút poénként a vietnamiaknál 
fellelhető egy Vespa robogó is, amely 
ugyan nem nyújt semmi védelmet, de 
elég gyors, és a hátsó ülésen kuporgó 
utas akár géppuskából is oszthatja az 
áldást menet közben. Maximális a 
meglepetés ereje, ha egy ilyennel szá- 
guldunk be a tengerészgyalogosok 
táborába 0. 


A játék most tesztelt változatát 3 
GHz-es procival, 1 GB RAM-mal és 
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vényzettel, rizsföldekkel teli és nyam- 
vadt kis viskók alkotta falvakból álló 
pályákon igazán megtapasztalhatjuk, 
mekkora embertömegek áldozták ér- 
telmetlenül életüket elképesztő , stra- 
tégiailag fontos" helyekért, amikor el- 
keseredett harcot vívunk az özönlő el- 
lenféllel. A városi gerillaharc szépsé- 
geivel is szembesülhetünk: vannak 
pályák, ahol szétbombázott városban 
kell tevékenykednünk, ezek egyéb- 
ként a BF1942 sztálingrádi pályájához 
hasonlítanak erősen, csak a fegyverek 
változtak a kornak megfelelően. 


Te leszel a negyedik! 


Fr ? 


A hangulatot elképesztően jól fokozza 
a BFV zenéje, amely tulajdonképpen 
a 60-as évek slágereinek stílusos vá- 
logatása. Egy csapásra a J ó reggelt, 
Vietnam!-ban érezzük magunkat: aki 
szereti vagy látott már 3-4 Vietnamról 
szóló filmet, az rögtön teljesen bele 
fogja magát élni. Bömböl a zene pél- 
dául a legtöbb járműben is, igaz, így 
produkált a játék egy abszurditásában 
maximálisan poénos helyzetet: az 
egyik folyó mellett a dzsungelben kú- 
szom éppen, amikor teljes sebesség- 
gel elrobog mellettem egy elfoglalt 
amerikai őrhajó , amelyen öt rizsszedő 
kalapos vietkong katona figyel, köz- 
ben meg a fedélzeten üvölt 

a ,Nowhere to run" E. 


Nagyon díjazott ötletként az EA meg- 
hirdetett két tesztidőpontot az alfa- 
verzióval rendelkező újságírók számá- 
ra, ahol egymás ellen, no meg néhány 
hivatalos BFV-teszter ellen próbálgat- 
hatták az alapvetően multira kihegye- 
zett játékot. Nem meglepő, hogy az 
egyjátékos mód agyatlan botöldösése 
után itt végre megmutatta tigriskör- 
meit a készülő játék. Öt perc után ma- 
gával ragadott, mondhatom, sokkal 
jobban, mint a BF1942. A harcok na- 


battlefield  vietnam 


gyon pörgősek, a fegyverek nagyon 
jól ki vannak egyensúlyozva egymás 
ellen. Csak egy példa: elképesztő 
erőfeszítéseket tettem két társammal, 
hogy elfoglaljunk egy lényegtelen falut 
egy szakasz jenkitől, majd amikor 
végre sikerült, elhúzott az égen egy 
Phantom, és napalmmal hamuvá ége- 
tett mindenkit. Sokáig nem örülhetett, 
mert hátulról lecsapott rá egy MIG, de 
a folyó felől máris érkezett egy sza- 
kasz tengerészgyalogos, hogy beves- 
se magát a kunyhók fedezékébe... 

A BF1942 nagy hibájából tanulva az 
internetes részre komoly hangsúlyt 
fektettek a Digital Illusionsnél: 

a netkóddal semmi gikszer nincs, Si- 
mán, fennakadás nélkül játszottam az 
amcsi szerveren, alig várom már, 
hogy a végleges verzióval a gépemen 
leszámoljak a kis szalmakalapos 


rosszfiúkkal... 
[s 21 
Kg 
Már most látszik, hogy a BFV igazi multi- 
siker lesz: megvan benne minden, ami egy 
iszonyú hangulatos, nagyszabású háború 
- vagy éppen mocskos dzsungelharc - 


megvívását teszi lehetővé a szervereken 
nyomuló embertömegek számára. 
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BEMUTATÓK 


SZERKESZTŐI 
JEGYZET 


,Kicsit savanyú, kicsit sárga, 
de a mienk" - hangzott annak 
idején a Tanúban Virágh elv- 
társ zseniális beszólása 

a , magyar narancsról", ami- 
kor Bástya elvtárs diadalmas 
arccal beleharapott egy cit- 
romba. Annak idején talán így 
kezdtük mi is, ám azóta 

a helyzet megváltozott: a ma- 
gyar játékfejlesztés problémái ellenére is szép jövő elé 
néz. Persze ez így közhelyesen hangzik, mi viszont ala- 
posan utánajártunk, mi van a színfalak mögött, és mi 

a véleményük a nemzetközi magazinoknak rólunk; illetve 
a magyar fejlesztések kulisszatitkait is kutattuk. A helyzet 
azért nem rózsás, mert a külföldi kiadók hajlamosak 
,szárnyainkat szegni" költségmegtakarítás és szűk ha- 
táridőkhöz való makacs ragaszkodás címén. Szerencsé- 
re az Afrika Korps vs. Desert Rats igen jó lett, de azért 
sok lehetőség kiaknázatlan is maradt: a részletekről 
ügyeletes háborús szakértönktöl, Uhutól olvashattok 

a frontvonalról 0. 

Sajnos időnként érik kellemetlen meglepetések az em- 
bert: azt hiszem, a Clevers fejlesztőcsapata a meglepő- 
en és bosszantóan gyengére sikeredett Terminator: War 
of the Machines után most már tisztában van azzal, 
hogy az autósprogramokhoz sokkal jobban ért, mint az 
FPS-ekhez... 

Egy kicsit egyébként érezni a karácsonyi dömping utáni 
uborkaszezont, a stratégák és a menedzseri vénával 
megáldott játékosok viszont a még Desert Rats mellett 
is egész jó kis programokkal múlathatták idejüket: 
Csonti felidézhette pirates-ös emlékeit a Tortugában, és 
győzelemre vezethette a magyar futballcsapatokat 

a Total Club M anagerben. 

Have fun! 

Bad Sector 


E HAVI KÉRDÉSÜNKET 


MaxD tette fel nekünk, és a következő: 


, Ki mikor és hogyan szerezte be élete el- 
ső számítógépét, és az milyen volt?" 


Del 
szakterület: Úrszimulátor, 
RPG, FPS, F1 
előélet: 14 éve játékújságíró 
(PC Guru, PC ZED, GameStar) 


1981-ben volt szerencsém 
az első 2X81-hez, amin a 
Pac Man volt a csúcsjáték 
(, A" betűk kergették a , B" 
betűt...) Első saját gépem 
két évvel később egy ZX 
Spectrum volt; mind a mai 
napig elevenen él bennem 
az a karácsony este, ami- 
korsemmi más nem érde- 
kelt, csak az a gyönyörű 
doboz a fa alatt... " 


Gyu 
szakterület: Sport, MMORPG, 
RTS 
előélet: 15 éve játékújságíró 
(PC Guru, Other Side, GameStar) 


1985. május 14-e volt, 
keddi nap. Délután elmen- 
tünk a Konsumex nevű, ak- 
kortájt csak dollárért árusító 
boltba, és 230 dollárért 
megvettem életem első 
számítógépét, egy C64-est, 
amelyhez Dataset is járt. 
Ezt követően egy héttel 
újabb 230 dollár leperká- 
lásáért átvehettem a C- 
1541-es flopimeghajtót is." 


ÉRTÉKELÉSI SZEMPONTJAINK 


Csakrés kizárólag abban az esetben ér- 
tékelünk egy játékot százalékkal, ha az 

már kereskedelmi forgalomba került, il- 

letve a játék fejlesztője/forgalmazója ér- 
tékelésre késznek tartja a hozzánk eljut- 
tatott verziót. 


Arfentirokból kifolyólag minden játék ese- 
tébenrkiemelten ügyelünk arra, hogy az ér- 
tékelés feladatát mindig a megfelelő 
teszter végezze. Gyu például sohasem fog 
FPS-t tesztelni, mint ahogy ZeroCool sem 
gazdasági menedzsert. 


Jogod van felszólalni! 
Úgy gondolod, hogy nem fair módon kezeltünk egy játékot? Túlzottan alacsony, netán 

épp indokolatlanul magas százalékot adtunk rá? Adj hangot véleményednek, és küldd el 
az arenagogamestar.hu címre 1000 karakterben! A legjobb olvasói értékelést minden hó- 
napban közöljük a Másik Oldalon! 


Azévek folyamán tesztelőink mindegyike 
specializálódott a játékstílusok valamelyiké- 
rexEzperszemem azt jelenti, hogy más faj- 
ta játékokhoz nem ért, hanem azt, hogy az 
adott kategórián belül megjelent alkotások- 
ról szinte mindent tud, amit tudni lehet. 


S oliásem értékelünk egy játékot izoláltan - 
minden egyes alkotást saját kategóriájának 
standardjaihoz mérünk, azonos elvek alap- 
ján. Ez teszi lehetővé azt, hogy a cikk vé- 
gén összehasonlítsuk a tesztelt játékot ka- 
tegóriatársaival. 


-csonti- 
szakterület: Körökre osztott 
stratégia, manager, rali, FPS 
előélet: 5 éve játékújságíró 
(PC ZED, GameStar) 


u] óapám vásárolt (valutá- 
ért!) egy Commodore VIC- 
20 típusú csodamasinát, 
nem sokkal Amerika felfe- 
dezése után. Miután 6 
évesen autóversenyben 
tönkrevertem minden léte- 
ző rokonomat, egyikük ki- 


jelentette, hogy ez egy hü- 
lyeség. A hülyeség szeren- 


csére azóta is tart... " 


Má, 


Kecske 
szakterület: Multiplayer 
bármi, taktikai FPS 
előélet: 3 éve játékújságíró 
(GamesStar) 


,Általános iskola negye- 
dikben számtech szakkör- 
ön voltak Commodore 
Plus/4-esek. Majd az 
egyik havernak is lett. Egy 
másiknak meg egy ZX-81- 
es. Miután egyiknek a 
programozása sem volt 
10099-os számomra, 
Bécsből szerváltunk in- 
kább egy C64-est ." 


bj 


f 


Bad Sector 
szakterület: Akció, kaland, 
RPG, stratégia 
előélet: 11 éve játékújságíró 
(576 Kbyte, PC ZED, GameStar) 


Bár egy cimborámat még 
a nyolcvanas évek végén 
sokat , boldogítottam", ami- 
kor C64-esét és idejét le- 
foglalva délutánokon át a 
Piratesl-öt nyüstöltem, saját 
Commodore-t csak "89-ben 
vettem magamnak (némi 
szülői beruházással 0). Na- 
gyon büszke voltam ma- 
gamra, hogy mekkora 
advanced csávó vagyok." 


tm, 
7 


Mady 
szakterület: CS, autóverseny, 
PS 
előélet: 3 éve játékújságíró 
GamesStar online, GameStar) 


,Életem első saját számí- 
ógépeként egy Intel 386- 
DX nevezetű 
,Ccsodamasina" hozott láz- 
ba. A gámák végeláthatat- 
an nyüstölése helyett vi- 
szont első nap sikerült 
egészen apró darabokra 
szednem. Máig sem tu- 
dom hogyan, de a hetekig 
tartó lázas munka után a 
gép ismét életre kelt o." 


Wa 


s 
dó 
ender 
szakterület: RTS, FPS, 
körökre osztott stratégia 
előélet: 8 éve játékújságíró 
576 Kbyte, PC ZED, GameStar) 


nElső gépem egy C16-os 
volt. Elkezdtem rá játék- 
programokat írni, de 
hamar betelt a memória... 
Aztán vettünk Wiener 
Neustadtban egy Plus/4-et 
1551-es gigaklafa fiopival. 
Nagy rajság volt, ment raj- 
a a Mercenary! Ez sajnos 
csak 1987-88 táján volt, 
mert szegények voltunk, 
mint a templom egere." 


mazur 
szakterület: RPG, akció, 
kaland, RTS 
előélet: 3 éve játékújságíró 
(GameStar) 


uHa nem számítjuk a ,hős- 
kor" csodagépeit (ZX, 
C64, ENIAC), akkor első 
gépemet viszonylag ké- 
sön, már az egyetemi évek 
alatt vettem, miután a bá- 
tyám megunta, hogy foly- 
ton az övén lógok. (Már- 
mint nem a derékszíján, 
hanem a PC-jén.)" 


Ha új vagy a GameStarosok között... 


.. akkor először is szia 0! Másodszor van itt néhány dolog, melyek elő-elő fordul- 
nak oldalainkon, és érdemes velük tisztában lenned, mielőtt tovább lapozol... 


Gyorslink: Nagyon hasznos szo 


gáltatás. Ha a számot a www.gamestar.hu jobb felső 


szekciójában található mezőbe beírod, eljutsz a játék mikro-oldalára, ahol linkgyűjte- 
ményt, képarchívumot, és teljes letöltéslistát találsz róla. 


X-Tra: Egy játék bemutatása ná 
sén: szinte mindig találsz hozzá 


Gyorsnézet: Mielőtt belevetnéd 
boxra, hogy az alapvető tudniva 
lényegesebb információk ezek, i 


unk majdnem minden esetben túlmutat a cikk leközlé- 
ippeket a tipprovatban, vagy valamilyen extra érdekes- 
séget a lemezmellékleten. Ebben a boxban erről informálódhatsz. 


magad a cikkbe, érdemes egy pillantást vetned erre a 
ókkal tisztában légy. A korábbról már megszokott leg- 
letve a fejlesztök korábbi játékai... 


. . ami kivételesen a régi GameStaros arcoknak is egy új dolog. Ezt azért tartjuk fontos- 
nak leközölni, mert segítségével nagyon hamar be tudod löni, hogy milyen minőséget 
várhatsz az adott csapttól, illetve játéktól. 


Hardverbox: Minden játéknál leközöljük a forgalmazó által kiadott minimális hardver- 
igényt, ám minden játéknál elmondjuk azt is, hogy milyen tapasztalataink voltak vele 
valós körülmények között. Persze a tesztgép adataival együtt. 
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AK vs. DR 


HomokKozsó 


Curse: Eye of Isis 
Henteld a zombit, ne síránkozz! 


Tesztelőink kivétel nélkül nagy tapasztalattal bíró játékújságírók, akik éveket, sőt, nem ritkán évtizedeket töltöttek el a játék- 
iparban. Ennek során mindegyikük megszerezte a kellő tapasztalatot ahhoz, hogy a tesztelt játékokat kiismerje, végigjátsz- 
sza, precízen és objektíven értékelje, végül gondolatait cikk formájába öntse szórakoztató, logikus és átlátható módon. 


Sam 
szakterület: Akció, stratégia, 
marketing 
előélet: 3 éve játékújságíró 
(Earthguake szervező, GameStar) 


Az első saját PC-t relatíve 
későn szereztem be; első 
egyetemi évem után a jó 
tanuló-jó sportoló ösztön- 
díjamból (persze némi szü- 
löi támogatással) spórol- 
tam össze. Szuper, csilli- 
villi AMD K5-100 MHz, 16 
MB RAM, S3 Trio 64 (1 
MB) videokártya, 1,5 GB 
HDD, 14" Daewoo monitor. 
All the body needs..." 


T— 


ZeroCool 
szakterület: FPS, autós 
gammák, online bármi 
előélet: 5 éve játékújságíró 
(PC ZED, GameStar) 


Korábban is szinte min- 
den gépet kipróbáltam, 
amihez csak hozzá lehe- 
tett férni itthon. Legelső, 
tényleg saját ketyerém egy 
Enterprise volt, amelynek 
többször le is törtem a 
botkormányát E. A be- 
szerzés részleteiről nem 
nyilatkoznék, mert még 
ma sem tisztázottak a kö- 
rülmények €." 


1 


Szittyó 
szakterület: Körökre osztott 
stratégia, RTS, FPS, RPG 
előélet: 3 éve játékújságíró 
(Earthguake szervező, GameStar) 


,Életem első alkalma o, 
azaz első számítógépét 
örököltem a jó öreg bá- 
tyámtól, aki egy ZX S pekt- 
rum 16 kbyte-os szuper- 
masinát hagyott rám, jó 
kis J unoszty tv-vel. Sajnos 
a gép egy vad 
fallabdaparti közben elfüs- 
tölt, de addig a világ leg- 
csodálatosabb masinája 
volt." 


Boe 
szakterület: Akció, RTS, 
szimulátor, RPG 
előélet: 3 éve játékújságíró 
(Earthguake szervező, GameStar) 


,Viszonylag későn, vala- 
mikor gimnazista éveim 
közepén jutottam el arra a 
magasabb tudatállapotra, 
hogy némi szülői segít- 
séggel beruházzak egy 
486DX2-66-osba. Addig 
csak a haverok XT-jét 
nyúztam, onnantól viszont 
én voltam a megasztár a 
konfigomban lévő 2,4x- 
es, CD-olvasó miatt!" 


B-T 


ME kk [8 a 
Uhu 


szakterület: Körökre osztott 
stratégia, RTS, FPS 
előélet: 5 éve játékújságíró 
(PC ZED, GameStar) 


Gimnázium első osztály 
vége felé történt a nagy 
esemény. (Addigra már 
rongyosra nyüstöltem a 
szomszéd 286-osát és 
C64-esét :)). A megoldás 
végül szülői részről jött: 
egy használt, de jó sok 
progival ellátott Atari 1040 
STE , személyében", egye- 
nesen Svájcból." 


—ezájjő 


Mialachit 
szakterület: Harry Potter, FPS, 
RTS, tördelés- dizájnolás 
előélet: 6 éve a szakmában 
(PC-X, GameStar) 


Olyan régen történt, hogy 
szinte már csak emlékfosz- 
lányaim vannak az esetről, 
Edesapám szokásos 
ausztriai bevásárló körútjá- 
ról hazatérve lepett meg 
egy C-16-ossal. Progra- 
mozgatni próbáltam rajta 
kevés sikerrel, de aztán a 
játékszenvedélyem urrá lett 
rajtam, ezután meg sem 
álltam a PC-ig O." 


SzJVC 
szakterület: Harci 
szimulátorok 
előélet: 12 éve játékújságíró 
(576 Kbyte, GameStar) 


1985-ben jártunk, és en- 
gem nagyon érdekelt a re- 
pülés. Egyszer egy újság- 
ban olvastam arról, hogy 
vaz amerikaiak unalmukban 
már nem tudnak mit csinál- 
ni, csak számítógépen re- 
pülni." Több sem kellett ah- 
hoz, hogy felkeltse az ér- 
deklödésem egy játékgép 
iránt, és be is szereztem 
egy Commodore 64-est." 


Berrr 
szakterület: Kaland, muzeális 
értékű bármi 
előélet: 13 éve játékújságíró 
(Computer Mánia, GameStar) 


Első gépem egy 1985- 
ben vásárolt méregdrága 
C 64-es volt, amelyet a 
szüleimtől kaptam. Leg- 
kedvesebb emlékeim eh- 
hez fűzödnek: kedvenc 
szöveges kalandjátékai- 
mat és platformokat futtat- 
tam ezen a gépen." 


X2: The Threat 
Fekete lyuk 


EBBEN A 
SZÁMBAN 


Fókusz: Afrika Korps vs Desert Rats 50 
Szép remények: 

magyar fejlesztésű játékok 

Dead to Rights 

Curse: Eye of Isis 

Terminator 3 

Tortuga 


Total Soccer Manager 

Combat Mission: Afrika Korps 
Civilization 3: Conguests 

Black Mirror 

X2: The Threat 

Delta Force BHD: Team Sabre 


RC Cars 
Wallace and Gromit 


A GAMESTAR ÉRTÉKELÉSI RENDSZE 


Urban Soccer 


909764 
Minden értékelésnél nagyon nagy gondot 
fordítunk arra, hogy ebbe a kategóriába 
csak a legeslegjobb játékok kerülhessenek 
be. Ezek az alkotások állítják fel az új 
standardokat, a jövőben megjelenő 
programokat hozzájuk hasonlítjuk majd. 
Adott kategóriák legjobbjai éppúgy 
bekerülhetnek ide, mint a forradalmi, új 
élményt kínáló játékok. 


60-69976 
Ezeknek a játékoknak még szintén vannak 
jó tulajdonságaik, ám a rosszak bizony 
már föléjük kerekedtek. Ötlettelen, 
fárasztó, esetleg technikailag tökéletlen 
programok, s ebből kifolyólag a 
játékélmény már épp hogy csak 
kielégítőnek nevezhető. Ki lehet öket 
próbálni, de végigjátszásuk csak az adott 
műfaj szerelmeseinek ajánlott. 
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80-8996 
Ebben a sávban szintén csak nagyon jó 
játékok szerepelhetnek, ám egy dolog 
közös bennük: valamiért lemaradtak a 
legjobbaktól. A tipikus másodikok ők, 
amelyekkel nagyon jó játszani, de egy év 
múlva már nem biztos, hogy beszélünk 
majd róluk. Ettől függetlenül élvezetesek, 
jó játékélményt nyújtanak, és mindenki 
számára ajánlhatóak. 


50-5996 
Az ebbe a csoportba sorolt játékokban 
nem nagyon fogsz szórakozást találni, 
még akkor sem, ha nagyítóval keresed. 
Végigjátszásról szó sincs, hiszen jóval 
hamarabb fognak felállni előlük még az 
adott stílus legelhivatottabb hívei is. Ha 
netán egy-egy ötlet meg is tetszene 
bennük, lelkesedésed tutira lelohad majd, 
ha tovább játszol... 


70-7996 

Az ebben a kategóriában szereplő 
alkotások még jó játékoknak nevezhetők, 
ám minden esetben igaz rájuk, hogy 
kevéssé inspirálóak, nem egyenletesen 
érdekesek, esetleg a prezentálásba vagy a 
technikai kivitelezésbe csúsztak be hibák, 
és ezek hatására bizony jóval kevésbé 
szórakoztatóak, mint az előbbi két 
osztályba besorolt társaik. 


0-4996 

Ezek azok a "játékok", amelyek nem 
egyszerűen nem szórakoztatnak, de a 
hajadat téped tölük, vagy egyszerűen csak 
szánakozva röhögsz rajtuk. Technikailag 
katasztrofálisak, "játékmenettel" már-már 
nem is rendelkeznek. Ha meglátod 
valamelyiküket, menekülj, amíg 
megteheted, vagy égesd el a lemezt, és a 
maradványokat ásd el jó mélyre. 


Kelly Slaters Pro Surfer 

J átszottuk még 

Budget 

Múzeum: Régi magyar játékok 


második világháborút kicsit is 
A ismerők számára ebben a pil- 

lanatban máris beugrik két 
név: Rommel és Montgomery, egy né- 
met és egy brit tábornok, akik főszere- 
pet játszottak az észak-afrikai hadmű- 
veletekben, 1941 és "43 között. Az itte- 
ni hadszíntér egészen különleges volt, 
hiszen polgári lakosság, települések 
alig léteztek, a harcok elsősorban 
a tenger mellett vezető úton, illetve an- 
nak sávjában folytak, és a hadjáratok 
kimenetelét legtöbbször az utánpótlás 
mennyisége döntötte el. A Digital 
Reality fejlesztői pontosan ezeket 
a csatákat elevenítik fel nekünk - kicsit 
másképp, mint ahogy eddig megszok- 
hattuk. 


Barátok és ellenségek 

A bevezető animáció nemcsak gyö- 
nyörű, de kiderül, hogy névtelen kato- 
nák mellett névvel, sorssal rendelkező 
hősöket is irányítani fogunk. Mindez 


8 A tobruk-i gyors megérkezett atá 
gb. szet 
kr 7 47 


EGEREK ÉS EMBEREK 


Tél van, hideg is van, ki ne vágyna ilyen- 
kor valami melegebb éghajlatra? Trópusok, 
Hawaii? Ugyan már, lejárt lemez: jobb lesz nekünk Tuné- 
zia, Algéria és Egyiptom. A dátumot pedig tessék visszaállítani 1941- 


re: máris kezdődik a (történelmi) utazás! 


aztis előrevetíti, hogy komolyabb tör- 
ténetre is számíthatunk a játékban, 
nem csupán küldetéseket oldunk meg 
egymás után. Összesen öt hőssel is- 
merkedünk meg, akik közül kettő fö- 
szerepet játszik a hadjáratokban: az 


g 


stratégiának! Az csak természetes, 
hogy a kamera forgatható és 
zoomolható. A terep valóban térbeli 

- látjuk a hegyek magasságát, a bom- 
bakráterek horpadásait, szinte érezzük 
a sivatagi homok szemet és bőrt szúró 


Igen valahogy így kell kinéznie 2004-ben egy va: 
lódi 3D-s háborús stratégiának! 


egyik Erich von Hartmann, a német Af- 
rika Korps (Afrika hadtest) 
páncélosparancsnoka, a másik 
Gregory Sinclair, az észak-afrikai brit 
hadsereg tisztje. További érdekesség 
kettejükben, hogy már találkoztak 
1936-ban a berlini olimpián mint spor- 
tolók, ahol jó barátok lettek. Az első, 
ami a kellemes kis animáció után 

a szemünkbe ötlik, az a lehengerlő 
grafika. Igen, valahogy így kell kinéznie 
2004-ben egy valódi 3D-s háborús 


kavargását. Mindez azonban még ki- 
zárólag a külcsín: legalább ilyen lelke- 
sítő a grafika részletessége, aprólékos- 
sága is. A gyalogosok itt végre nem pi- 
xelkatonák és nem is kockaharcosok, 
hanem szépen kidolgozott mozgású 
bakák. A harckocsik és páncélosok 
szintén gyönyörűek, és itt is az aprólé- 
kosság új dimenziójával találkozunk: 
amikor beültetünk egy embert egy nyi- 
tott járműbe, akkor annak nem egy- 
szerűen megjelenik a feje, esetleg 
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GYORSNÉZET 


KATEGÓRIA KIADÓ 

Stratégia Monte Christo 
KÖRNYEZET FEJLESZTŐ 

II. világháború Digital Reality 
FEJLESZTŐ KORÁBBI JÁTÉKAI 
Platoon, Haegemonia 
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TIPPEK a 94. oldalon pa 


a teste a gépben, hanem látjuk, hogy 
ténylegesen mit csinál - vezeti a pán- 
célost, kezeli a géppuskát, vagy csak 
a raktérben ül, és figyeli az eseménye- 
ket (a további részleteket lásd még a 
dobozban). 


Abszurd, de nem humor 

A harcokat nyolc tengelyhatalmi és hat 
szövetséges küldetésen át irányítjuk. 
Bevetések előtt összeállíthatjuk csapa- 
tunkat: harc közben nincs gyártás, 
ezért fontos, milyen egységeket vi- 
szünk magunkkal. Ezt sok minden be- 
folyásolja - csak meglévő presztízs- 
pontjaink erejéig vásárolhatunk, ami- 
hez később, ha sikeresen teljesítjük 

a feladatokat, bónuszpontokat és spe- 
ciális ,überegységeket" is kapunk. El- 
vileg egységeink a harcok során fejlőd- 
hetnek is, de itt ütközünk a játék első 
komoly hibájába: szakítva a logikus 
szisztémával, ahol alakulataink a harc- 


Éjszaka van, máma már a páncél se hasad tovább (vagy mégis?) 


Afrika Korps vs. 
Desert Rats 


Grafika 


E pontnál nem érheti kifogás a Digital 
Realityt. Nemcsak valódi 3D-s, hegyes- 
völgyes táj, időjárási és felvert por 
effektekkel, hanem hihetetlenül részle- 
tes is. Jó lenne, ha mostantól ez lenne 
az alap a 2. vh-s stratégiáknál. (,Álmo- 
dozni jó...") 


5/10 


Megvannak az élvezetes kampányra tö- 
rekvés szándékai, de a túlságosan egy- 
szerű fejlődési modell (tapasztalati ponto- 
kat nem gyűjtenek egységeink) és az 
upgrade lehetőség hiánya miatt hamar el- 
száll a lelkesedés. A küldetések legalább 
változatosak, és hőseink, parancsnokaink 
szerepeltetése is javít az összképen. 


6/10 


Meglehetősen vegyes a kép: vannak 
örömre okot adó részletek, például 

a páncélosok géppuskája korrektül mű- 
ködik, de összességében inkább visz- 
szalépés az árkád játékmenet irányába. 
A kampány történelmi hűségre való tö- 
rekvése ugyanakkor mindenképpen di- 
csérendő dolog. 


7/10 


A történeti szál hatalmas svungot vinne 
a játékba, ha komolyan kihasználták vol- 
na - így viszont minimális a jelentősége. 
A gyönyörű animációk, valamint a valós 
történelmi események feltüntetése vi- 
szont lelkesedésre gerjeszt, és akkor 
még nem is beszéltünk az aprólékos gra- 
fika és a kiváló zene támogató hatásáról. 


28/40 
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Kampány 


Realitás 


Hangulat 


Szép-szép, de hiába, no: az idő a szá- 
mitógépes játékokat gyorsan öregíti 0. 
Ennek ellenére még ma sem kell szé- 
gyenkeznie: a részben térbeli, részben 
izonometrikus látvány még ma is igen 
meggyőző. Remélhetőleg a második 
rész új grafikát vonultat fel, és méltó vá- 
laszt ad az újabb ,kihívóknak". (,Álmo- 
dozni jó..." - folytatás) 


7/10 


Lendületes kezdés után lomha folyta- 
tás" - lehetne itt a mottó. A fejlődési 
rendszer ellenben remekül működik, az 
upgrade rendszer már kevésbé tökéle- 
tes. Parancsnokunknak itt is komoly sze- 
repe van, és a küldetések valahogy na- 
gyobb ívűek. Más kérdés, hogy a vélet- 
lenszerű pályák miatt itt-ott beköszönt 
az unalom. Mégis, a PG óta még mindig 
ez volt a legjobb parancsnoki karrier. 


A Blitzkrieg sem tudott maradéktalanul 
megfelelni a - a fejlesztők ígéretei alap- 
ján ()) magával szemben támasztott - 
követelményeknek, de számos olyan 
megoldást hozott, amire a korábbi há- 
borús RTS-ekben bizony nem láttunk 
példát (pl. a harckocsik kilövési modell- 
je, életerőcsíkok helyett). 


7/10 


Az élvezetes kampány és a változatos 
küldetések hosszú ideig tolják előre a já- 
tékost, bocsánat: parancsnokot 0. Egy 
idő után azonban egyre unalmasabbá 
válik a játékmenet, és a végén már iga- 
zából csak a gyönyörű befejező animá- 
ciókért harcol az ember. 


Osszesen 


8/1090 5 


SOFŐR LESZEL, VAGY PÁNCÉLOS ÁSZ? 
Katonáink a járművekkel is elboldogulnak 


Ugyan elsőre itt is felmordul a kritikus, hi- 
szen bármelyik közkatona bármibe beül- 
het, és lazán elvezetheti, vagy harcolhat 
vele, de ennél azért szerencsére összetet- 
tebb a dolog. Nagyon jó ötletnek tartom, 
hogy nem egyszerűen ennyi-annyi kezelő 
kell egy jármű, vagy egy löveg működte- 


téséhez, hanem - bár egyvalaki is elve- 
zethet egy gépet, vagy kezelhet egy 
ágyút, de -minél többen foglalkoznak ve- 
le, annál hatékonyabb a harceszköz (per- 
sze csak egy bizonyos határig). Előfordul- 
hat, hogy egy személy nem is tud tüzelni, 
csak mozgatni tudja a gépet. A második 
már kezeli a föfegyvert, a harmadik 

a géppuskát, a negyedik növeli a látótá- 
volságot vagy a célzás pontosságát, és 
így tovább. Ezenkívül a speciális alakula- 


ban szerezhetnek tapasztalatot, itt 
egészen mással találkozunk. Három 
tapasztalati szint létezik: reguláris , ve- 
terán és elit, a szintlépések azonban 
végtelenül egyszerűek: ha egy jármű 
túlélt egy csatát, automatikusan fejlet- 
tebb lesz, függetlenül attól, hogy csi- 
nált-e bármit. Ráadásul az emberek 

- akik a járműveket is üzemeltetik! - 
egyáltalán nem tudnak tapasztalatot 
gyűjteni. Kissé fura, nem? 

De a meglepetéseknek ezzel még 
nincs vége: akár a legegyszerűbb lö- 
vész is szét tud lőni egy házat, vagy 
egy könnyebb harckocsiból is ki tudja 


tok további bónuszt adnak: ha egy felde- 
rítő száll be, akkor távolabbra látunk, 

a géppisztolyos hatékonyabban kezeli 

a harcjármű géppuskáját, a gránátos pe- 
dig a löveggel rendelkező páncélosok ha- 
tékonyságát növeli jelentősen. Ráadásul 
ezeket kombinálni is lehet, amivel máris 
jelentős előnyre tehetünk szert. 


tékmenet. Igazuk is lenne - amennyi- 
ben nem egy történelmi, világháborús 
játékról beszélnénk, hiszen ezekkel 

a könnyed megoldásokkal pontosan az 
a háborús atmoszféra vész el, amelyet 
a fejlesztők eredetileg megcéloztak. 


,Dabluk!" (egy 
Wehrmacht-grunt) Oo. 
Megemlíteném még a történelmi hitel- 
telenséget az egységeknél is: nem volt 
például PZIVG és hosszú csövű 75-ös 
ágyú 1941-ben, ahogy Tigris sem "42 
első felében. Nem értem - ahogy ezt 
már annak idején a Sudden Strike 2- 


Akár a legegyszerűbb lövész is szét tud lőni egy 
házat, vagy egy könnyebb harckocsikból is ki tudja 
löni a legénységet (!) 


löni a legénységet, amellett persze, 
hogy leszedi a jármű páncélzatát. Kér- 
dem én, mire találták akkor ki a pán- 
célt? Az, hogy nincs lőszer- és üzem- 
anyagszint, még a megbocsátható bű- 
nök közé tartozik, pedig ezek használa- 
távalis sokat lehetett volna növelni 

a harctéri taktikázáson. Gondolom, 
egyesek azt mondják minderre, hogy 
nem ez a fontos, hanem kizárólag a já- 


nél is írtam -, miért nem lehet ezekre 
odafigyelni, amikor a valós harceszkö- 
zök szerepeltetése semmiféle hátrányt 
nem okozna a játékmenetben. Azért 
hogy valami pozitívat is mondjak: 
rendkívül ötletesen oldották meg, hogy 
speciális képzettségű gyalogosaink 
képességeit akkor is kihasználjuk, ami- 
kor csak járművekkel nyomulunk előre. 
Így például a felderítő a gépekbe beül- 


eenünk az állásainkat 
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stratégia 9 desert rats vs. afrika korps 


RONCSOK 


csok mindenhol ott maradnak, né- 


HŐSÜNK 


A hősünk felett lógó címer segít, hogy 
ne veszítsük el őt a csata forgatagában 


ÉPÜLETEK 


zi k Az épületek, nem díszek, hanem elhe- 
e azé : lyezhetjük benne katonáinkat - ezt a a 


ai templomtorony pl. remek hely a mester- 
ET lövészeknek 
dl a - 
KEZEKOFEIÜÉEM ] úr 
2 gé X 
A kezelőfelületről minden fontos adatot S i 
leolvashatunk, akár a térképről, akár az ZS A K M A N bf 


egységeinkről van szó 
Az ellenségtől zsákmányolt járművekre 
embereink német zászlót raktak, nehogy 
a saját légierő tévedésből szétbombáz- 


ve megnöveli annak látótávolságát, 

a géppisztolyos fokozza a jármű fedél- 
zeti géppuskájának a hatásfokát, 

a gránátos pedig a löveg ha- 
tékonyságát. A küldetések- 
re sem lehet rosszat mon- 
dani - látszik, hogy 

a dizájnerek nem fukar- 
kodtak az ötletekkel: ta- 
lálkozunk klasszikus táma- 
dással, túlerővel szembeni 
védekezéssel és konvojvédelem- 

mel is. Más kérdés, hogy egy idő után 
mégis lelohad a lelkesedésünk, amely- 
nek oka elsősorban az átlagos MI: nin- 
csenek váratlan, merész húzásai, álta- 
lában csak védekezik, de ha támad, 
akkor sem nagyobb csapatban teszi 
ezt, hanem csak pár, szedett-vedett 


za azokat 


egységgel. Találkozhatunk emellett 
egészen elkeserítő dolgokkal is, mikor 
a gyalogosok rohannak a modern 
tankok felé, lövöldöznek rájuk 
a puskájukkal, amelyekkel 
még csak meg sem tudják 
öket sebezni (hiszen ezek 
már erős páncélzatúak). 


Hol volt... de hová 
lett 0? 

A felsorolt hibák még nem húznak 
le teljesen egy programot, ha a törté- 
nete van annyira kidolgozott, hogy 
a játékost magával ragadja a hangulat, 
és nem tud elszakadni tőle. Nem kell 
itt rögtön nagy nevekre gondolni, mint 
a Warcraft 3 (de lehet 0), elég, ha 
csak a méltánytalanul elfeledett 


Original Warra vagy az igazi klasszi- 
kussá vált Myth sorozatra emléke- 
zünk. Sajnálattal ebben sem domborít 
nagyot a AK vs. DR: bár a bevezető 
anim és a ,nulladik" küldetés - amely 
gyakorlatilag egy ingame átvezető 

- sokat sejtető, ezzel be is fejeződött 
a hősök sorsának bemutatása: innen- 
től csak a harcokban találkozunk ve- 
lük, ahol egyszerűen csak táposabb 
egységként szerepelnek. Ugyan min- 
den küldetés után olvashatunk tőlük 
egy naplóbejegyzést, ami még akár 
érdekes is lenne, ha legalább némi át- 
vezetőkkel megtámogatták volna. Ön- 
magában viszont, így 2004 környékén 
ez kicsit kevés ahhoz, hogy magába 
szippantsa a játékost. Nagy kár, és 
ebből a szempontból nem is értem 


A tankoknak semmi nem állhatja útját, átrombolnak mindnen 


1 


ümbuskn the 
csnyág Erúsálná 
ihre villagel Vai 
may alga capture 


. nöma uzetul 


eguipment, 


OK 


JÁTÉK A HOMO- 
KOZÓBAN 


Apróság minden mennyiségben 


Bár történelmi hitelesség tekintetében 
felemás a helyzet a játékban, számos 
olyan apró részlettel találkozhatunk 

a AK vs. DR harcterein, amilyennel eled- 
dig még nem. Kezdjük ott, hogy a bom- 
bakráterek nem tűnnek el 2 másodperc- 
cel a becsapódás után, ahogy a halott 
katonák és a kiégett járműroncsok sem. 
Ráadásul ezek nemcsak díszletelemet 
képeznek, hanem befolyásolják is az 
eseményeket: egységeink lelassulnak, 
amikor belehuppannak a kráterbe, illet- 
ve ki kell kerülgetniük a roncsokat. Vége 


kidönthetjük a fákat is! A legváratlanabb 
meglepetés viszont akkor ért, amikor ki- 
lőttem egy nyitott önjáró löveget: a ke- 


zelők meghaltak, de a gépet még meg 
lehetett javítani, ezért gyorsan odaküld- 
tem embereimet, hogy foglalják el. Nos, 
nemcsak a halott járművezetőket lehe- 
tett látni a kilőtt páncélosban, de mikor 
az embereim elfoglalták azt, kidobálták 
a hullákat a szabadba, amit szintén 
szemügyre vehettünk! Na, ezt nevezem 
én részletességnek! 
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FEJLESZTŐI INTERJŰ 


n... Mi már a bevezető animációtól érzékeltetjük a játékossal, 
hogy szereplőink emberek, a sorsuk pedig érdekes vegyületet alkot... " 


A AK vs. DR vezető producerével, 
Daubner Tamással beszélgettünk a já- 
tékban szereplő újdonságokról, törté- 
netről és harctéri körülményekről. 


GamesStar: Honnan jött az ötlet, hogy 
komoly történeti szál legyen? Mekkora 
szerepe van ennek a játékban? 
Daubner Tamás: Rengeteg II. világháborús 
stratégiai játék létezik, de a történelmi hű- 
ségre való törekvés, a helyszínek mind- 
egyiknél háttérbe szorították azt a tényt, 
hogy az ütközetekben mennyire fontos volt 
az emberi tényező. Mi már a bevezető ani- 
mációtól érzékeltetjük a játékossal, hogy 
szereplőink emberek, a sorsuk pedig érde- 
kes vegyületet alkot. A játékos aztán dönt 
het úgy is, hogy nem érdekli őt a kerettörté- 
net - ilyenkor kampány módban játszhat, 
vagy megismerkedhet mélyebben a sze- 
replökkel, sőt: a szereplők sorsát még a há- 
ború után is nyomon követheti. 

GS: Hányféle járművel találkozhatunk 

a küldetések során? 

D.T.: A gyalogosokkal és hősökkel együtt 
több mint 70 egység szerepel a játékban. 
Ha ezeket elvesszük, 50 jármű marad, 
amelyek az egyszerű teherautóktól a bom- 
bázókon át az akkori csúcstechnikát kép- 
viselő nehéztankokig terjednek. Ha hozzá- 
tesszük még azt, hogy a küldetések meg- 
felelő teljesítéséért különleges egységeket 


a fejlesztőket, hogy akkor minek eről- 
tették a dolgot: így a játékos csalódott 
és dühös lesz, hiszen nem azt kapta, 
amit várt. 


Csak könnyűpáncélos 
Mielőtt még azonban mindenki leírná 
magában a AK vs. DR-t, hadd emel- 
jek még ki belőle pár pozitívumot, 
amelyek feljavítják az eredményt. Az 
egyik a küldetések előtti breefing- 
képernyő. Itt nem csak az aktuális 
feladatunkat ismerjük meg, hanem 


nyerhet el a játékos, akkor újabb 8 jármű- 
vel nő ez a szám. 

GS: Mekkora jelentősége van egysége- 
ink fejlődésének? A gyalogosok miért 
nem gyűjthetnek tapasztalatot? 

D.T.: A gyalogosok erőforrásként, mintegy 
benzinként szerepelnek: ők működtetik 

a járműveket, ezzel már épp elég fontosak 
0. Teljesen felesleges és zavaró lett volna, 
ha a nagyobb pályákon szereplő több 
száz gyalogos is szintet lép, és őket is 
mikromenedzselni kellett volna. 

Az egységek fejlődése kiemelt fontosságú, 


D.T.: Nem, de a játék rendelkezik néhány, 
úgynevezett Blitzkrieg- (villámháborús) kül- 
detéssel. Ha az adott küldetést sok zsák- 
mányolt egységgel, ügyesen teljesíted, ak- 
kor biztosan a Blitzkrieg módra szavazol 

a következő missziónál, hiszen ellenfeled 
felkészületlenül vár (nem volt ideje az után- 
pótlásra). Ugyanakkor a sikeresen teljesí- 
tett küldetések folyamata, valamint az 
eközben gyűjtögetett presztízspontok mér- 
téke határozza meg, hogy a főhadiszállás 
az oldalanként négy különleges egységből 
hányat bocsát rendelkezésedre. 


A játék egyáltalán nem ,árkád" 


hiszen a kampányokban előrehaladva az 
ellenfél is tapasztaltabb egységekkel fog 
támadni, így, ha nem vigyáztunk eléggé 

a korábbi küldetésekben járműveinkre, 
sokkal nehezebb dolgunk lesz. Természe- 
tesen ügyeltünk arra is, hogy könnyű foko- 
zatban végig lehessen vinni a küldetése- 
ket, ne kényszerítsük rá a játékosra a ,vi- 
gyázz rájuk mindenképpen"-logikát. 

GS: Befolyásolják-e sikereink a kam- 
pány menetét (vagyis ha jobbak va- 
gyunk, másként alakulnak az esemé- 
nyek)? 


arról is tudomást szerzünk, mik is tör- 
téntek korábban - hiteles történelmi 
események formájában, dátumra le- 
bontva. Ez az apróság meglepően 
sokat dob a hangulaton. A zene vi- 
szont ezúttal is félelmetesen szép és 
hangulatos, ahogy ezt már a Digital 
Reality játékainál megszokhattuk. 
Nem beszéltünk még a multiról: 

a szokásos DT és CTF módok mellett 
találunk még egy érdekeset, amely 

a Tobruk-to-EI-Alamein" névre hallgat. 
Itt mindkét félnek a pálya szélén van 


GS: Miért lett ennyire ,árkád" a háborús 
realitási szint (például kispuskával ki le- 
het lőni egy épületet, könnyű harcko- 
csik vagy páncélosok személyzetét, 
nincs lőszer/üzemanyag szint)? 

D.T.: A játék egyáltalán nem ,árkád". Szo- 
ros az összefüggés egy adott fegyver 
szintje és a támadott egység páncélozott- 
sága között. Épületeket ugyan lehet rom- 
bolni puskákkal, de azok csak a gyenge 
páncélzaton tudnak átlőni. Sebzést csak 
ugyanakkora vagy gyengébb páncélzatba 
visznek be - amint a páncélzat szintje 


egy bázisa, és felváltva támadnak, 
miközben a védekező fél folyamato- 
san utánpótlást kap - mindez reme- 
kül modellezi a sivatagi háború kicsi- 
ben körülményeit. A számtalan sirám 
után, talán sokak már neki sem indul- 
nának a sivatagnak, de van egy jó hí- 
rem: a hibái és hiányosságai mellett 
mégiscsak élvezetes a játék - a dühí- 
tő momentumokon túltéve magunkat, 
kellemesen hangulatos csatákban 
vehetünk részt. 

Uhu 


s. 7 Ez telibe ment... 


meghaladja a fegyverét, a bevitt sebzés 
mérete drasztikusan csökken, nagy eltérés 
esetén pedig nem lehet sebzést okozni. 

A löszerlüzemanyag/megfelelő vezető be- 
vezetés óriási baklövés lett volna, eszmé- 
letlen mennyiségű munkát igényelve a játé- 
kostól, ráadásul mesterségesen növelte 
volna a játékidőt, valódi játékélmény nélkül. 
Ugyanakkor minden jármű rendelkezik ha- 
ladási sebességgel, gyorsulással, lő- és 
látótávolsággal, éghetőséggel, páncélo- 
zottsággal, fordulási sebességgel, löveg- 
torony-fordulással, tűzgyorsasággal, és 
még sorolhatnám... 

GS: Mire vagytok a legbüszkébbek 

a programmal kapcsolatban? 

D.T.: Legfőképpen arra, hogy a kész já- 
tékkal mindenki elégedett volt, azt kap- 
tuk, amit elterveztünk. J utott idő a rész- 
letekre, a játékost állandóan jutalmazó 
mozzanatokra, melyek arra ösztönzik, 
hogy végigvigye a AK vs. DR-t, és elége- 
detten dőljön hátra. Összességében meg 
tudtuk valósítani eredeti elképzelésein- 
ket, és minimális kompromisszumra 
kényszerültünk, így a AK vs. DR képes 
helytállni akár a legnagyobb külföldi fej- 
lesztésekkel szemben is. 


HARDVER 


PII 1 GHz / 256 MB RAM / 32 MB VGA 


AMD 1700-- / 512 MB RAM / GeF4 440MX 


,A szerény videokártya ellenére elsőre telje- 
sen szépen futott, de később, sok egység 
esetén már hajlamos volt kicsit belassulni." 


1) 


A GAMESTAR 


ÉRTÉKELÉSE 


Kevés történet 

Rossz fejlődési 
rendszer 

Y Nem reális harctéri 
körülmények 


1 Lélegzetelállító grafi- 
ka 


4 Hangulatos zene 


GRAFIKA 10 HANGULAT 7 
HANGOK 10  — KIHÍVÁS 7 
IRÁNYÍTÁS 8  SZAVATOSSÁG 7 


Gyönyörű második világháborús 
stratégia, történelemhű esemé- 
nyekkel, aprólékos kidolgozás- 
sal; de a játékmenet túl köny- 
nyed, a történet lapos, a fejlődé- 
si rendszer pedig gyengus, Így 
sajnos , csak" egy átlagosan jó 


alkotás lett belőle. 
07 
0 


b 03 


Úr 


Blitzkrieg 869 
Frontline Command 849 
Sudden Strike 2 839 
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kés za bár 


MAGYAR JÁTÉKFEJLESZTÉS 


SZÉP REMÉNYEK 


A nyolcvanas években a Commodore 64 és a ZX Spectrum , megfertőzött" 
minket. A játék a szocializmus évei alatt titkolt szenvedélyükké vált, elismert- 
ségre viszont senkitől sem számíthattunk. Azóta M agyarország megváltozott, 
felnöttünk, és kreatív erőinket jómagunk újságkészítéssel, mások viszont a di- 
gitális álmok megvalósításával töltik: utóbbiakról szól most ez a négy oldal... 


i is jellemzi leginkább 
M a magyar játékfejlesztést? 
Természetesen ezt egy 


mondatban nem lehet összefoglalni, 
de az egyértelmű, hogy - mint Ma- 
gyarországon minden másra - or- 
szágunk helyzete és mérete erre is 
rányomja bélyegét. Míg Nyugat-Eu- 
rópában a garázsfejlesztésekből jó- 
val hamarabb és jelentősebb mér- 
tékben fejlődtek ki nagyobb játék- 
fejlesztő csapatok, amelyek később 
kiadókká váltak, addig nálunk ez 

a folyamat csak később indult be, 
és ott még csak nem is tartunk, 
hogy saját kiadónk legyen. Később 
a helyzet megváltozott, de azért 
egyelőre még nem tudtunk az ame- 
rikai vagy nyugat-európai csapatok 
elismertségére szert tenni. Pedig 
rengeteg a tehetséges játékfejlesztő 
nálunk: vannak, akik be is futottak, 
vannak, akik nem, no és persze hát- 
ravannak még a ,nagy 
reménységek"... 


56 


Kikből lesz a cserebogár? 
De mi szükséges ahhoz, hogy valaki 
fejlesztővé váljon? Semmilyen mun- 
kára nem jellemző, hogy csak el kell 
végeznünk egy megadott iskolát, 
egyetemet, utána jelentkezünk egy 
álláshirdetésre, és már fel is vettek, 
aztán kész - ám a hazai számítógé- 


nem igazán szeretnek felvenni: aki 
be szeretne kerülni hozzájuk, annak 
már valahol, valamilyen módon bizo- 
nyítania kellett. A régi időkben túl- 
nyomórészt a demócsapatok prog- 
ramozóinak és grafikusainak nyílt le- 
hetőségük arra, hogy munkáikkal 
meggyőzzék a formálódó csapat ve- 


A magyar csapatok eleinte általában a nyolcvanas 
években felnött JEE ÉLAKN E, baráti társaságokból 
"verbuválódtak" össze. 


pes játékok fejlesztésére ez még ke- 
vésbé áll: a magyar csapatok eleinte 
általában azokból a nyolcvanas 
években felnőtt játékrajongó, baráti 
társaságokból ,verbuválódtak" össze 
kissé belterjes gárdákká, amelyek 
szenvedélyüket valamilyen módon 
kreatív formába szeretnék önteni. 

A csapatok persze mindig keresnek 
új embereket, ám teljesen kezdőket 


zetőit. Ennek egyébként nem elha- 
nyagolható oka, hogy játékprogra- 
mozást ma sem tanítanak felsőfokú 
intézményekben. Manapság némileg 
már változott a helyzet: aki jól tud 
kódolni, és otthon, hobbiszinten 
összehozott valamilyen játékot vagy 
egyéb anyagot, amelyet prezentálhat 
a csapatnak, esetleg még jó kap- 
csolatokkal is rendelkezik, annak 


van esélye bekerülni, hiszen szapo- 
rodnak a fejlesztőgárdák, és - kis 
ország lévén - egyre nagyobb hiány 
mutatkozik a tapasztalt játékprogra- 
mozókból. 


Fantázia és kompromisz- 
szumok 

Természetesen egy játék nemcsak 
vlelketlen" bájtokból áll, hanem ki is 
kell találni, miről szóljon, formába 
kell önteni, össze kell gyúrni, nem 
utolsósorban történetet is kell gyár- 
tani hozzá, ehhez pedig nem egysze- 
rű technikai tudásra, hanem fantáziá- 
ra és többek között szervezési kész- 
ségekre is szükség van. Ez 

a ,designer"-ek dolga, akik - egy, 
ebben a munkakörben dolgozó cim- 
borám szerint - tulajdonképpen ,azt 
végzik el, amit a többiek már nem 
vállalnak el". Ebbe beletartozik 

a koncepció kiötlése, kidolgozása, 
valamint egy történelmi játéknál utá- 
na kell járni a háttérnek (a Theocracy 
fejlesztői közül például mindenki is- 
merte az azték birodalom történetét), 
de olyan triviálisnak tűnő dolgok is, 
mint a honosítás vagy a kézikönyv 
megírása. 

A designernek ugyanakkor szárnyaló 
ismeretén túl hihetetlen türelmesnek 
és nyitottnak is kell lennie, hiszen 
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ők válaszoltak 


Jiri Sladek 

Főszerkesztő 

Cseh GameStar 

GamesStar: Melyik magyar játékra adtá- 
tok a legmagasabb 9"o-ot, és miért? 

J iri Sladek: Imperium Galactica II, Haegemonia 
GS: Melyikre a legalacsonyabbat, és miért? 
JS: Platoon (789 ) 

GS: Milyen összbenyomás alakult ki 
bennetek a magyar játékokról? 

J S: Ugyanaz a trend van Magyarországon 
is, mint Lengyelországban, Csehország- 
ban, Oroszországban. A magyar játékok 
egyre jobbak minden évben és a magyar 
fejlesztök egy lassan szintre kerülnek a 
nyugati kollegáikkal. 

GS: Szerintetek mi az aktuális legígére- 
tesebb magyar projekt? 

J S: Codename: Panzers 

GS: Mi volt az első számottevő magyar 
játék, amire emlékeztek? 

J S: Perihelion: Még Amigán játszottam vele. 


Jan Doskocil 

Főszerkesztő 

Tiscali Games 

http://games.tiscali.cz 

GamesStar: Melyik magyar játékra adtá- 
tok a legmagasabb százalékot, és miért? 
J an Doskocil: A SWINE-ra, amely 9099 -ot 
kapott. 


kompromisszumokat kell kötni 

a programozókkal és grafikusokkal, 
illetve a kiadó céggel is. A híres (bár 
végül nem túl sikeres... ) Theocracy 
fejlesztői meséltek például olyan 
esetekről, amikor nem tudták meg- 
győzni a programozókat, hogy egy 
lóháton ülő törzsfőnök egységét kel- 
lemesen nagyra csinálják, mert tech- 
nikailag megoldhatatlan lett volna, 
vagy túlzott erőforrást igényelt volna, 
és ilyenkor fel kell tudni mérni, hogy 
érdemes-e , erőltetni", 

De a designer vagy esetleg a pro- 
jektmenedzser áll kapcsolatban a ki- 
adóval is (amely akkor még az 
Interaktiv M agic volt); ennek kérésé- 
re a német verzióhoz speciális ,zöld 
vérű" változatot kellett készíteni, az- 
tán, amikor átkerült a Ubi Softhoz, az 
aztékok híres emberáldozatait ki kel- 
lett szedni a játékból, mert nem illett 
a francia cég akkori ,raymanes" 
image-éhez... 


GS: Melyikre a legalacsonyabbat, és 
miért? 

J D: A Terminator: Warof the Machinesre. Még 
csak le sem teszteltük, annyira pocsék volt €. 
Hasonlóan járt a Street Legal Racing is. 

GS: Milyen összbenyomás alakult ki 
bennetek a magyar játékokról? 

J D: Igazság szerint, mivel egyszerre va- 
gyok főszerkesztő, szerkesztő, és még én 
hírezek is, ezért nem igazán van időm ját- 
szani. Tavaly nagyjából öt játékkal volt 
dolgom, nincs időm a barátnőm mellett és 
az állandó stressz miatt. 

GS: Szerintetek melyik az aktuális leg- 
ígéretesebb magyar projekt? 

J D: Codename: Panzers. 

GS: Mi volt az első számottevő magyar 
játék, amelyre emlékeztek? 

J D: Haegemonia: Legions of Iron. 


Mario Behring 

Szerkesztő 

GenGamers 

http://www.gengamers.com 

GS: Milyen összbenyomás alakult ki 
bennetek a magyar játékokról? 

MB: Szerintem a kelet-európai fejlesztök 
fantasztikus programokat készítenek. 
Rengeteg ígéretes cím van mostis készü- 
lőben. Én Németországban élek, és ott két 
játékot ismernek igazán a magyaroktól; 


A kiadó szava szent és 
sérthetetlen... 

Ezzel el is érkeztünk a játékfejlesztés 
legnagyobb problémájához, amely 
Magyarországon valahogy még foko- 
zottabban jelentkezik, mint máshol. 
Be kell látnunk, hogy kis, kelet-euró- 
pai ország lévén, végső soron még 

a mai napig sem sikerült oly módon 
betörnünk a nemzetközi piacra, mint 
az amerikai, japán, francia vagy a né- 
met játékoknak. Közismert tény, 
hogy a játékfejlesztés nem annyira 
pontos dátumhoz köthető munka, 
rengeteg probléma merülhet fel köz- 
ben, amely miatt gyakran hónapok- 
kal vagy akár évekkel is eltolják egy 
adott cím megjelenését. Nálunk 
azonban a legtöbbször ilyen szóba 
sem jöhet, sőt a külföldi kiadók igen 
gyakran drákói - már-már irreális - 
szigorral szabnak meg igen szűkre 
egy-egy határidőt. 

Pontosan ez történt a Digital Reality 


a SWINE-t és a Codename Panzerst. 

GS: Szerintetek melyik az aktuális leg- 
ígéretesebb magyar projekt? 

Nagyon várom már a Codename Panzerst. 
Láttam a képeket és videókat és, és... 
öregem, ez a gáma kira lesz 0! 

GS: Mi volt az első számottevő magyar 
játék, amelyre emlékeztek? 

A SWINE! Nagyon sokban emlékeztetett 

a Wormsra. A SWINE marha klassz volt! 


John Delbart 

Szerkesztő 

Gamers Hell 

http://www.gamershell.com 

GS: Milyen összbenyomás alakult ki 
bennetek a magyar játékokról? 
Szerintem a magyar játékokról Magyaror- 
szágon kívül nem nagyon tudják, hogy 
magyarok, hacsak nem egy nagy cég ad- 
ja ki, de ők ezt akkor sem reklámozzák 
túlságosan. Például sok sajtóanyagra 
emlékszem, ahol meg sem volt említve, 
hogy a Haegemoniát melyik csapat fej- 
leszti. 

GS: Szerintetek melyik az aktuális leg- 
ígéretesebb magyar projekt? 

Szerintem a Codename Panzers 0. 

GS: Mi volt az első számottevő magyar 
játék, amelyre emlékeztek? 

A Haegemonia. 


Platoonja és az Invictus Street 
Legalje esetében is. Ha a fejlesztők 
több időt kapnak a játék befejezésé- 
re, akkor ezek sokkal jobban is sike- 
rülhettek volna, ám ez a kiadókat 
nem igazán érdekelte. Egyik játéknál 
sem az vezérelte őket, hogy AAA 
színvonalú programokat adjanak ki, 
hanem, hogy minél olcsóbban és 
gyorsabban tudják előállíttatni 

a készterméket. 

Sajnos, paradox módon egyrészt 
azért, mert a magyar játék fejlesztési 
költségei lényegesen alacsonyabbak, 
másrészt pedig azért, mert még nem 
hoztunk ki akkora durranást, ezért 

a külföldi kiadók egyelőre hajlamo- 
sak arra, hogy ne vegyék igazán ko- 
molyan a magyar fejlesztőket, és 
nem adnak nekünk elég nagy moz- 
gásteret. Vannak azért biztató jelek, 
hiszen két okból is megváltozhat 

a külföldi cégek hozzáállása: az 
egyik az EU-csatlakozás, amelynek 


A SWINE talán az első olyan magyar játék, amely nem csak elismerést kapott, hanem kifejezetten fel is figyeltek rá. 
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MAGYAR 
FEJLESZTŐK 
LAJSTROMA 


A.S.K. 
HOMEWORK — 


Alakulás éve: 1998 

Székhely: Debrecen 

Csapatlétszám: 10 

Eddigi alkotások: eGames Pinball, Pure 
Pinball 

Aktuális projekt: The Buggy - Make, 
Ride, Win! 

Pár szó magatokról: Oo 

A legnagyobb sztori a fennálásotok óta: 
Velünk nem történnek érdekes események 0. 
Kontakt: http://www.askhomework.hu 


BRAINFACTOR 


Alakulás éve: 2000. 

Székhely: Nyíregyháza 

Csapatlétszám: 12 

Eddigi alkotások: WitchCraft, Tortuga 
Bay, 203 Games for PC , 2004 Games for 
PDA Vol 1-2., 200-- Palm Games, 100-- 
Applications for Palm, Print Workshop, 
AdGuard, egyéb grafikai és animációs 
munkák. 

Aktuális projekt: Word Of Chaos, egyeb 
más grafikai és animációs munkák. 

Pár szó magatokról: Célunk minőségi 
programok fejlesztése, elsősorban PC 
platformra. A csapat minden tagja meg- 
szállott játékőrült, és minden vágyunk, 
hogy élvezetes és szórakoztató gamék 
készítése érdekében mozgósítsuk a ben- 
nünk munkáló kreatív energiákat. Továb- 
bi infók rólunk a www.brainfactor.com - 
on találhatóak. 

A legnagyobb sztori a fennálásotok óta: 
Kedvenc szabadidős elfoglaltságaink kö- 
zé tartozik a Pizzafutárok arcának fürké- 
szése, amikor eledelt hoznak a Motion 
Capture studióban munkálkodó kollegák 
részére. J ól mutatnak a srácok állig beöl- 
tözve testrefeszülő ruhába, fényvisszave- 
rő markerekkel feldíszitve, mint egy kará- 
csonyfa, a 8 vörös fénnyel izzó kamera, 
és az adatfeldolgozást végző számítógé- 
pek kereszttüzében. Szegény laikus 
Pizzafutárok sohasem tudják eldönteni, 
hogy most a Kész Átverés Showba ke- 
rültek be, valamilyen titkos katonai 
kisérlet részesei, UFO-k fogják elrabolni 
és megkínozni őket, káprázik a szemük, 
vagy egyszerüen csak elnézték a címet 
és a bolondok házába szállították ki 

a rendelést 0. 

Kontakt: http://www.brainfactor.com 


DIGITAL REALITY 


Alakulás éve: 1997 

Székhely: Budapest 

Csapatlétszám: 42 

Eddigi alkotások: Reunion, Imperium 
Galactica 1, Imperium Galactica II., 
Haegemonia, Platoon, Haegemonia: 
A Solon hagyaték, Afrika Korps vs. 
Desert Rats 

Aktuális projekt: Bejelentés előtt áll... 
Pár szó magatokról: Mindig a lehető 
legjobb minőségű játékokat állítjuk elő... 
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... Mely minden aspektusát tekintve világ- 
színvonalú termék. Éppen ezért a lehető 
legjobb szakemberekkel dolgozunk, akik 
minden esetben a maximális teljesítnény- 
re törekednek. 

A legnagyobb sztori a fennálásotok óta: 
Kétségkívül az, hogy a világ egyik legna- 
gyobb kiadójával dolgozhattunk együtt 
egy soha be nem jelentett játékon. Velük 
megtapasztaltunk egy teljesen új, profi 
szemléletet, viszont a rettentően kemény 
és néha bizony érthetetlenül logikátlan 
producerekkel közösen munkálkodni nem 
volt egyszerű 0. A fejlesztést aztán a li- 
cenctulajdonos és a kiadó közötti jogi és 
az ezzel kapcsolatos pénzügyi problémák 
miatt kellett leállítani... 

Kontakt: http://www. digitalreality.hu 


INVICTUS GAMES 


Alakulás éve: 1991-92 mint csapat 
Invictus néven, de mint Invictus Games 
Kft. 2000 óta létezünk. 

Székhely: Debrecen 

Csapatlétszám: 21 

Eddigi alkotások: onEscapee (Amiga), 
Insane (PC), Street Legal (PC), Street 
Legal Racing Redline (PC), Monster 
Garage (PC) 

Aktuális projekt: még be nem jelentett 
autóverseny 

Pár szó magatokról: Az Invictus autós já- 
tékokra specializálódott független szoft- 
verfejlesztő cég. Nemzetközi fejlesztést 
céloztuk meg, Így olyan kiadókkal volt le- 
hetőségünk dolgozni, mint az Egyesült Ki- 
rályság területén a Codemasters vagy az 
amerikai Activision. Partnercégeink között 
olyanokat mondhatunk magunkévá mint az 
Intel és az ATI. A legnagyobb sztori a fenn 
állásotok óta: A legutóbbi 14 hónap alatt 3 
játékot adtunk ki, de még a második év 
vége előtt megjelenik a 4. játékunk is. 

A legnagyobb sztori a fennálásotok óta: 
Nincs ilyen 8. 

Kontakt: http://www.invictus.hu 


CLEVERS GAMES 


Alakulás éve: 2001. június 

Székhely: Budapest 

Csapatlétszám: 22 

Eddigi alkotások: Cabela:s 4x4 Off-Road 
Adventure 2, Steel of Haste (alfa állapot), 
Terminator 3 - War of the Machines. A cég 
magját alkotó fejlesztöcsapat korábbi al- 
kotása a sokak által ismert Screamer 4x4. 
Aktuális projekt: fejlesztés alatt, még 
nem publikus 

Pár szó magatokról: Lásd lejjebb... 

A legnagyobb sztori a fennálásotok óta: 
Következzen egy rövid történet Neu tollá- 
ból: ,... Nekem az egyik legemlékezete- 
sebb eseményem a motion capture adatok 
készítése. Mivel nem volt lehetőségünk 
motion capture adatokat használni, kitalált 
tam, hogy 2 egymással 90 fokos szöget 
bezáró kamerával, azonos fókusztávolság- 
gal, egészen használható referencia anya- 
got lehet nyerni. Ehhez csak az kellett, 
hogy valaki mozgásművészt játsszon. Mi- 
vel egyikünk sem lelkesedett túlzottan az 
ötletért, rám esett a választás. F elvettem 

a fekete kommandós ruhámat, és telepa- 
koltuk fehér szikszalag keresztekkel, csak- 
úgy, mint a fejemet, és a fegyvert imitáló 
porszívócsövet. J 


58 


de ez a delfin 
képviseli Magyarország minden idők 
legjobban eladott játékát... 


köszönhetően már nem leszünk 
olyan ,olcsók", azonban még fonto- 
sabb, hogy kínálatunk - néha még 

a kiadói elvárások ellenére is - egyre 
professzionálisabb: a SWINE-t, 

a Haegemoniát, az Afrika Korps vs. 
Desert Ratset, illetve leginkább a ké- 
szülödő Panzerst már igazi nemzet- 
közi elismertség és érdeklődés öve- 
zi. Azt, hogy mennyire változóban 
van a kiadók hozzáállása, jól példáz- 
za az a tény is, hogy a Star Trek li- 
cencét birtokló Activision 

a Haegemonia láttán megbízta 

a Digital Realityt, készítsen egy eb- 
ben az univerzumban játszódó prog- 
ramot, ám balszerencsénkre aztán 
az Activision (peres úton) összeve- 
szett a Paramounttal (a Star Trek 
jogbirtokosaival), Így az egész pro- 
jekt kútba esett. 


A Philos Labs tündöklé- 
se és bukása 

Szó sincs arról egyébként, hogy 

a magyar játékfejlesztés diadalmene- 
tekből állna... Biztosan mindenki hal- 
lott az elmúlt években Magyarország 
egy időben legígéretesebb, ám végül 
legszomorúbb helyzetbe kerülő cé- 
géről, a Philos Labsről. 1998-ban ké- 
szítettem interjút velük a PC Zedben, 
és a csapat telve volt lelkesedéssel: 
ekkor mutatatták be először részlete- 
sebben a Theocracy című stratégiai 
játékukat. Most, 2004-ben, a cég 
épphogy csak vegetál, és bizony 
nem beszélhetünk 

, diadalmenetekről"... Mi történt va- 
jon a hat év alatt, és mi vezetett 

a kudarcok sorozatához? 
Véleményem szerint a Philos fejlesz- 
tői szempontból első bakijukat ott 


ha 
a kiadó több időt hagy kidolgozására. 


követték el, hogy a Theocracy grafi- 
kájára nem helyeztek elég hangsúlyt, 
a játékmenetet pedig agyonbonyolí- 
tották. Ráadásul a marketingkam- 
pányis elhibázott volt (igaz, erről 
nem a Philos tehet), hiszen 

a hardcore, nem túl látványos straté- 
giai játékoknak is van egyfajta rajon- 
gói bázisuk, ám a kiadó nem rájuk 
összpontosított. Tény és való, hogy 
a Theocracy épphogy nullszaldós 
lett, a játékosok és a kritika pedig 
egyaránt elég kedvezőtlenül fogad- 
ták, noha rengeteg pénzt, időt, vala- 
mint energiát öltek bele. 

Ez azonban egyáltalán nem törte le 
a Philost - már csak azért sem, mert 
2000-ben az ABN-AMRO 1 millió 
dolláros kockázatitöőke-befektetéssel 
támogatta a Philost, amely akkori ár- 
folyamon átszámítva 300 millió forin- 
tot jelent... A vezetőség ezen felbuz- 
dulva elsőként egy csillagászati árú 
motion capture technológia megvá- 
sárlását eszközölte, amelyet többek 
között az Escape from Alcatraz című, 
készülöfélben lévő 3D-s akció-ka- 
landjukhoz használtak volna. Utána 
katonai toborzásokra emlékeztető 
frenetikus energiával kezdtek embe- 
reket felvenni designer, grafikus és 
programozói posztokra. (Én is majd- 
nem oda kerültem, Berrr pedig az 
Escape from Alcatraz első verziójá- 
nak történetét írta 9.) A munkálatok 
elkezdődtek, eleinte úgy tűnt, min- 
den olajozottan megy. 

Nehéz lenne pontosan megmondani, 
hogy a cég végül is mitől került vál- 
ságos helyzetbe, de valahol a felső 
és középvezetők követhették el a hi- 
bákat, mert bár egyszerre több játék 
fejlesztésébe is belefogtak, mégsem 


KÜLFÖLDRE 
SZAKADT HA- 
ZÁNKFIAI 


Régóta büszkélkedünk azzal, hogy hon- 
fitársaink mindenütt jelen vannak, öreg- 
bítve a magyar kreativitás jó hírét. Igaz 
ez a játékprogramok fejlesztésére is, 
mely területen - amellett hogy itthon is 
tehetséges csapatok tevékenykednek - 
jó néhány magyar fejlesztő dolgozik kül- 
földön is. Az utóbbi években főleg két 
irányban vándoroltak kifelé honfitársa- 
ink: az esetleges konzolos tapasztalattal 
rendelkezők, illetve a grafikában járta- 


sak főleg Nagy-Britannia, míg a PC-s já- 
tékkészítés profijai Dánia felé vették az 
irányt. Ez utóbbiak nagy számban dol- 
goztak az lo Interactive-nél, ahol 

a Hitman 3is készül. 


haladt megfelelően a munka, 

a designereket egyik projektről a má- 
sikra rakosgatták, az új emberek pe- 
dig gyakran lényegesí(nek tűnő) pon- 
tokon változtattak, így előfordult, 
hogy egy adott munkafázist kezdhet- 
tek elölről. J ól példázza az egészet, 
hogy Berrr alcatrazos sztoriját állan- 
dóan módosították, míg végül elve- 
tették az egészet, emellett pedig na- 
gyon sokáig (túl sokáig... ) az sem 
volt tiszta, milyen lesz a végső játék- 
menet. Hasonlóan akadozott az 
Imperium Galactica 3 fejlesztése is, 
az eredetileg rengetegnek tűnő pénz 
pedig csak folydogált elfelé, hiszen 
azt a sok embert meg kellett fizetni... 
Aztán a Philos szép lassan eljutott 
arra a pontra, amikor a tőke elfo- 
gyott, és végül már fizetni sem tu- 
dott az alkalmazottainak: egyesek 
dühösen, de ott maradtak, remény- 
kedve, hogy jobbra fordulnak a dol- 
gok, mások elpályáztak... Utóbbiak 
közé tartozott az /G3 csapata is, 
amely Mithis Entertainment néven új 
céget alapított, és magával vitte az 
úrstratégiát is. 

A Philos végül is mindenki meglepeté- 
sére azért nem dobta be a törülközöt, 
hanem Rebels néven megjelentette 

a már halottnak hitt Escape from 
Alcatrazt. Ilyenkor szokott filmekben 
megtörténni az a csoda, hogy 

a Rebels végül is döbbenetes siker, 
igazi ,hit", amely kirántja a céget a ká- 
tyúból, és mindenki boldogan él, míg 
meg nem hal. A valóság sajnos elszo- 
morítóbb: a játék elég nagy bukás 
volt, annak rendje és módja szerint vil- 
lámgyorsan el is tűnt a süllyesztőben, 
és a Philos (számomra egyébként ért- 
hetetlen okokból) vegetál tovább... 
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Hit a , hit"-ben 

No igen, az igazi ,hit", a siker min- 
den csapatnak és országnak kell... 
Szerencsére ez azért nekünk is meg- 
adatott, bár nem PC-s vonalon. 

A Sega egyik legjobban eladott 
programja magyar eredetű: a Novot- 
rade 1993-ban megjelent Ecco the 
Delphinjéről van szó. A tenger mé- 
lyén úszkáló szimpatikus emlős ka- 
landjait bemutató játékkal sok szem- 
pontból igazi bravúrt vitt véghez 

a csapat, hiszen - miközben javában 
tombolt a Mortal Kombat- és Doom- 
őrület, egy erőszakmentes játéknak 
sikerült meghódítania a toplistákat. 
Persze szó sincs arról, hogy a játé- 
kosok hirtelen , megtértek" volna, 
hátat fordítva a vérengzéseknek: 
egész egyszerűen az Ecco víz alatti 
világának ábrázolása, a delfin moz- 
gása oly fantasztikusan jól kidolgo- 
zott, valamint maga a játékmenet is 
annyira addiktív volt, hogy teljesen 


Szóval - nemzeti büszkeség ide vagy 
oda - számunkra egy kicsit üröm az 
örömben, hogy mi, PC-sek nem pró- 
bálhatjuk ki Ecco 3D-s kalandjait... 


Hun craft, hun CC? 
Valahogy az is magyar , sajátosság", 
hogy jelen pillanatban a kiadók - a jó 
ég tudja, miért - leginkább autós- és 
stratégiai programokat bíznak a ma- 
gyar fejlesztökre. (Ha a Clevers saj- 
nos rettenetesen gyengére sikerült 
FPS-ét, a Terminator: War of the 
Machinest nem számítjuk.) Az autós- 
játékok terén sajnos hullámzó a telje- 
sítményünk: a (szintén Clevers által 
készített) kiváló terepjáródzsip- ver- 
senyes Insane után sajnos az 
Invictus Street Legalje (a fentebb 
taglalt okok miatt) nem váltotta be 

a hozzá fűzött reményeket. 

Ám a stratégiai játékok tekintetében, 
úgy látszik, a gyengus Theocracy óta 
igencsak összeszedtük magunkat: az 


Miközben javában tombolt a Mortal Kombat- és 
Doom-őrület, az erőszakmentes Ecco-nak sikerült 
meghódítania a toplistákat. 


rabul ejtette a Sega-tulajokat. Az 
Eccónak sok folytatása készült, leg- 
utóbb PS2-re is megjelentették. 
Amikor megkérdeztem az Appaloosa 
egyik fejlesztőjét, hogy PC-re miért 
nem, akkor lakonikusan csak ezt vá- 
laszolta: ,Mert a kiadó sajnos nem 
akarja". ,De azért elképzelhető, 
hogy mégis megjelenik rá?" ,Csak, 
ha a kiadó is rábólint... " 


A MAGYAR JÁ-. 
TÉKFEJLESZTÉS 
HŐSKORA 


Amatör próbálkozások az otthoni számí- 
tógépek megjelenése óta voltak Ma- 
gyarországon, ám az igazi áttörést 

a C-64, illetve a C-plus4 hozta (Duda 
orrú Patrick Forevva"!). Ez utóbbi gép 
terjedt el igazán először tömegesen itt- 
hon, és a Novotrade mind a programfej- 
lesztést, mint a terjesztést felvállalta. 

A későbbiekben az Amiga-korszak do- 
minált, olyan örökzöldekkel, mint az első 
magyar RPG, az Abandoned Places 


(amelynek fejlesztésében magam is 
részt vettem, és az Amiga Computing 
939 -ot adott rá annak idején), illetve 

a Perihelion, a SUB vagy a Reunion. 

A későbbiekben már PC-s dominancia 
érvényesült, de ezt a történetet már Ti is 
ismeritek... 


abandoned places 
NÉP 1ai 
mm zi. B 
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egész jó Imperium Galactica II után 
robbantott az ismeretlenségből jött 
Stormregion a disznók és nyulak har- 
cát bemutató vicces és látványos 
RTS-ével, a SWINE-nal (amely de- 
cemberben teljes játékunk volt). Úgy 
látszik, az eredetiség mégiscsak szá- 
mit, mert míg az IG2 kint nem igazán 
aratta le a babérokat, a SWINE-t kü- 
lön kiemelték a külföldi újságírók, igaz, 


a hagyományosabb" úrstratégiát fel- 
vonultató Haegemoniát is megemlítet- 
ték (lásd a dobozban), Az Afrika Korps 
vs. Desert Rats külföldi megjelenésé- 
vel ázsiónk biztosan tovább növek- 
szik, ám mégis egyértelműen minden- 
ki a Stormregion következő nagy do- 
bását, a Codename: Panzerst várja: 
dögös grafika, házak, hidak rombolá- 
sa lánctalpasainkkal, adrenalin- 
pumpáló játékmenet, amelyet állítólag 
a kidolgozott, markáns hősökkel - né- 
met és szövetséges katonatisztekkel - 
dúsított sztori fog támogatni. Ha 

a Codename: Panzers végső verziója 
tényleg hozza ígéreteit, akkor 

a Stormregion egyértelműen az élre 
fog kerülni magyarországi szinten is, 
ami már csak azért is elismerést érde- 
mel, mert aránylag fiatal a csapat. 

A végére hagytam a legnagyobb re- 
ménységet, amelyről azonban egy- 
előre fájdalmasan keveset lehet tud- 
ni. Az Andy Vajna által támogatott 
eXigóból eddig csak pár átvezetőt 
mutattak meg, amelyet a Terminator 
3-as filmeffektusairól elhíresült Digic 
Pictures készít, és semmi mást, illet- 
ve még annyi ismert, hogy egy 
fantasy RTS-t tisztelhetünk majd 
benne, amely - talán, reménykedjünk 
0 - a Warcraft III-at hivatott letaszí- 
tani a trónjáról. A többi jobban el van 
fátyolozva, mint egy arab hercegnő 
szépséges arca, mi pedig csak a csí- 
pőjét és keblének vonalát láttuk, de 
a lényeget még sajnos nem. Vala- 
hogy így lehetne összefoglalni a ma- 
gyar játékok jövőjét is: még sokféle- 
képpen alakulhat, de már most lát- 
szik, hogy jó irányban haladunk... 
Bad Sector 
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A Rebels: Prison Escape (aka: Escape from Alcatraz) az állandó 
változtatások után végül is igen mérsékelt sikert zsebelhetett be. Fu 


Ebben a nem éppen hétköznapi szerelés- 
ben kellett keresnünk egy olyan teret, 
ahol van elég mozgástér, és van elég hely 
a kameráknak is. Ezt az akkori iroda há- 
zának az udvarában tettük meg. Az 
egyetlen dolog, ami ciki volt, hogy az 
összes irodából kint csüngtek az ablak- 
ban, és nézték egy elmebeteg ugrándo- 
zását egy porszívócsővel... 

... aki ráadásul összeragasztgatta magát 
mindenféle tapaszokkal, és ezzel plusz- 
ban "hozzájárultak" az amúgy is kitűnő szí- 
nészi alakításhoz 0..." 

Kontakt: http://www.clevers.com 


STORMREGION 


Alakulás éve: 2000 

Székhely: Budapest 

Csapatlétszám: 17, plussz külsősök 

B fő) 

Eddigi alkotások: S.W.I.N.E. 

Aktuális projekt: Codename: PANZERS 
(Stormregion, Cdv) 

Pár szó magatokról: Nem beszélünk 
magunkról 0. 

A legnagyobb sztori a fennálásotok óta: 
Mondom, nem beszélünk magunkról 0. 
Kontakt: http://www.stormregion.hu 


BLACK HOLE 


Alakulás éve: 2001 

Székhely: Budapest 

Csapatlétszám: 30 

Eddigi alkotások: nincs 

Aktuális projekt: Exigo (munkanév) 

Pár szó magatokról: nincs 

A legnagyobb sztori a fennálásotok óta: 
nincs 

Kontakt: 
http://www.blackholegames.com 


JOGÁBAN ÁLL MEGHALNI! 


DEAD TO RIG 


J ack Slate a tipikus amerikai utolsó akcióhős: nagy vagány zsaru, aki igazi 
Max Payne-es virtussal, százával írtja ki maga körül a gengszterek hadse- 


regét. Ha pedig túl nagy a túlerő, akkor hűséges rendőrkutyája bárkinek át- 


harapja torkát, aki gazdája életére tör. Vödörnyi vér, non-stop akció és pár 
jó poén: a kérdés csak az, hogy egy másfél éves konzolátirat le tudja-e 


győzni Max Payne-t? 


ehéz dolog egy karakteres , 
NI] nagynevű akciójátékot a saját 

térfelén megverni. A 2002- 
ben Xboxra megjelent Dead to 
Rigths-nak viszont majdnem sikerült. 
A Namco a nagyon macsó és 
überlaza kemény zsaru kalandjait az 
amerikai krimik hangulatával, M ax 
Payne-hez képest kétszer annyi trük- 
kel és egy hősünket állandóan segítő 
derék ebbel spékelte meg. Mindezt 
eleinte csak Xboxon kaptuk meg, ami 
a konzol tulajainak külön örömet je- 
lentett. Aztán telt- múlt az idő és szer- 
ződés lejártával J ack Slate a többi 
konzolra is beszivárgott. Úgy látszik, 
csak idő kérdése volt, hogy végül PC- 
n is üdvözölhessük... 


Jó zsaru, kisebb hibákkal 
Hősünk egy K9-es rendőrtiszt, aki egy 
képzelt amerikai nagyvárosban, Grant 
City-ben él. Slate Max Payne-hez ha- 
sonlóan nem törödik túlzottan főnökei 
korholásával, vagy a sajtó a rendőri 
brutalitást elemző botránycímlapjaival 
és ott írtja a rossz fiúk tömegét, ahol 
éri. A játék elején a zsaru hű kutyájá- 
val, Shadow-val nyomoz egy építke- 
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zés területén és pár feldühödött, 
,rosszban sántikáló" munkás kiirtása 
után felfedezi, hogy egy cimboráját 
meggyilkolták. Mint az amerikai krimik 
909 -ban, itt jön be a szokásos klisé: 
főnökei nem akarják, hogy Slate nyo- 
mozzon az ügyben, ám a makacs és 
elszánt Mister Macsóman eltántorít- 
hatatlan és nyomozni kezd barátja ha- 
lálának ügyében. No persze a ,nyo- 
mozás" szón korántsem valami Co- 
lumbo-féle kérdezősködést kell érteni: 
Slate általában a szitává lött, vagy vé- 
res torzóvá vert bűnözök utolsó 
szavaiból hámozza ki a szükséges in- 
formációt. 

Látszik, hogy a készítőknek sikerült 

a történetbe az összes szokásos klisét 
belesuvasztaniuk, ami önmagában 
egy ilyen játéknál még nem is lenne 
tragédia, csak hát az ember mindun- 
talan a Max Payne ezen a téren is ki- 
váló és magával ragadó két részéhez 
hasonlítja, így pedig már sokkal fá- 
rasztóbban hat ez a B-mozis feeling. 
Késöbb azért néhány váratlanabb for- 
dulat kicsit javít az összképen, illetve 
Slate az ügy során igen komoly sla- 
masztikába kerül és a magára maradt, 


bosszúálló és magányos zsaru film 
noiros szituja mindig szimpatikus 

a Bruce Willis krimiken felnött kis lel- 
künknek 6. Azért azt is hozzá kell ten- 
ni, hogy Slate koránt sem annyira 
nagy arc, mint Max, én például néha 
kifejezetten idegesítönek találtam 

a szövegelését, ilyen a Remedy akció- 
játékainál még sohasem fordult elő. 


eg ma- 


taDo 


kic szé 
A Dead to Rigths legnagyobb hátrá- 


nya az Xboxos megjelenése óta eltelt 


másfél év, illetve az sem válik elő- 
nyére, hogy egy nem igazán sikerült 
konzolkonverzióról 
beszélhetünk. Mint 

a történetnél, a játék- 
menetben is mindun- 
talan a Max Payne kö- 
szön vissza, akár a fő- 
hős figuráját, akár az 
agyonhasznált bullet 
time effektust nézzük. 
Nincs mese: J ack 
olyan, mint Max (még 
a nevük is ugyanúgy 


TPS Namco 


Kitalált nagyváros 


Hip Games 


TRAINER a cd/dwvd-n p 


cseng): a magányos zsaru, akire rá- 
kentek egy gyilkosságot és kétség- 
beesett küzdelmet folytat az életére 
törő rosszfiúk százaival, ugyanolyan 
melodramatikus (csak itt inkább 
patetikus... ) hangon kommentálja az 
eseményeket, ugyanúgy kikerüli 

a golyókat, és két pisztolyával is épp 
olyan J ohn Woo-san ugrik előre, mi- 
közben az események olyan 
sMatrixosan" lelassulnak. Igazából 
ez sem lenne olyan nagy baj, ha nem 
járnánk egy technikailag klasszisok- 
kal jobb Max Payne 2 után. 


é 


vagy meghalsz! 
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BOMBÁK ÉS 
BOMBÁZÓK 


Aljátékok 


Gondolom, a készítők is érezték, hogy 
ezt a Max Payne kópiát valamivel meg 
kellene bolondítani, ezért pár jópofa 
aljátékot raktak bele. Egyes helyeken 
például bombát kell hatástalanítanunk, 
máshol zárakat piszkálnunk, á la 
Splinter Cell. A legnagyobb poén azon- 
ban az az erotikus táncrész, ahol a bár- 
ban J ack bombázó barátnőjével kellett 
vonaglanunk a nyálát igen nagy űrtarta- 
lomban csorgató férfiközönség előtt. 
Már ezért is megéri betölteni a DTR-t 0! 


Ezt a fickót egy órán keresztül ütöttem 


Jó zsaru: igyekszik 

Mielőtt még teljesen leírnánk a játé- 
kot, hozzá kell azért tenni, hogy pár 
újítással és kellemes ötletekkel is si- 


uMax Payne lesz belőled fiam, mindenki meglássa" 


akció 


dead to rights 


CÖNYVICT 


A sztriptízbár kidolgozására 
még megvolt az ihlet... 


Képzeld J ack, tegnap azt álmodtam, én vagyok Mulder ügynök" 


nem csuklanak a kezünkben, mivel 

saját társaik nem kímélik egyiket sem. 
Még jó pár ilyen fortélyos mozdulatot 
sajátíthatunk el, a gond csak az (és ez 


Slate általában a szitává lött, vagy véres bábbá 
Vert bűnözök utolsó szavaiból hámozza ki a szük- 
séges információt. 


került feldúsítani. Slate például sokkal 
több extrát tud: ezeket az sztori ele- 
jén, az ,oktató" részben sajátíthatjuk 
el. Többek között háttal a falhoz ta- 
padhatunk, majd hirtelen előugorva 
egyetlen gombnyomással oszthatjuk 
az igazságot kilőtt golyók formájában, 
illetve jópofa megoldás az is, ahogy 
robbanó benzines hordókat hajítha- 
tunk a nagyobb csoportok felé, hogy 
aztán belétrafálva alaposan leamorti- 
záljuk őket. 

A Splinter Cellből már ugyan ismerős, 
de még mindig jópofa az a megoldás, 
ahogy a közvetlen közel álló rossz ar- 
cúakat magunkhoz rántva élő emberi 
pajzsként használhatjuk őket. Itt szó 
sincs azonban az ellenség sakkban 
tartásáról: addig kell magunk előtt 
tartani őket, amíg hullaként össze 
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már Xboxon is zavart) hogy az inten- 
zív lövöldözések során a negyedét 
sem fogjuk kihasználni, hiszen kinek 
van ideje trükközni, amikor 125 
gengsztert kell egyszerre szitává lőni? 
A másik probléma a konzolkonverzió 
jellegből ered: amit gamepaddel 
könnyedén ki tudunk hozni Slate- ből, 
azt egérrel és billentyűvel a rengeteg 
kombináció miatt sokkal inkább fá- 
rasztó, különösen akkor, ha ennyifélét 
kell megjegyeznünk, mint ebben a já- 
tékban. Szerencsére azért hősünk 
mozgatása nem annyira problémás, 
mint más konzolról konvertált TP S- 
ekben és komolyabb kameraproblé- 
mákkal sem fogunk találkozni. 


Régi motoros 
A Namco már a játék megjelenése- 


kor sem törekedett az , év grafikája" 
címre és a Dead to Rigths az eltelt 
másfél év még inkább elavult. Az 
ember nyílván a Max Payne 2-höz 
hasonlítja és DTR a közelébe sem ér, 
ez egyértelmű, igaz, azért csúnyá- 
nak sem lehet nevezni. A karakterek 
aránylag kidolgozottak, a helyszínek 
már kevésbé, de azért viszonylag 
változatosak, és ez kellőképpen kár- 
pótol minket érte. Mivel 
konzolportról van szó, ne számít- 
sunk arra sem, hogy grafikus kár- 
tyánk a 3DMarkban megcsillogtatott 
tehetségéből bemutatót tart... Az is 
idegesített, hogy hőseink hasbeszé- 
lők: ez azért 2004-ben már padló- 
gáz. Kár volt ezt elszúrni, mert 
amúgy a szinkronszínészek kellő be- 
leéléssel beszélnek, szóval a hangu- 
lat ezen a téren még rendben is len- 
ne. A zenei rész is aránylag kelle- 
mes, de nem egy etvasz az sem. 

A Dead to Rigths igazából a mostani 
uborkaszezon gyermeke: szerintem 
az akciódúsabb TPS-ek rajongói (pl.: 
Blood Rayne) ellesznek vele egy ide- 
ig. A Remedy és a Rockstar viszont 
nem fogja lucskosra izzadni tőle a le- 
pedőjét, az biztos... 

Bad Sector 


MINIMUM 

PIII 800 MHz / 256 MB RAM / 16 MB VGA 
EZZEL TOLTUK 

AMD 2100-- / 512 MB RAM / GeF FX 5600 


,Nem fagyott, nem szaggatott és nem is volt 
túlságosan szép E." 


A GAMESTAR 
ÉRTÉKELÉSE 


1 Szinte non-stop ak- Lerágott csont 
ció (aki ezt szereti) Nem túl jó irányítás 
£ Pár jópofa ötlet Elavult grafika 
(kutya) 
1 Aljátékok 


Bad Sector vÉGSZAVA 


"I Másfél év és egy Max Payne 2 
§ után ez a konzolport túl soká ér- 
kezett meg PC-inkre. A kissé el- 

csépelt B mozis fordulatokat 

a tömény akció ügyesen palás- 

tolja, de hosszú távon erre is rá 

fogunk unni. 


pp /29 


ÉS A TÖBBI 


Max Payne 2 959 

Max Payne 949 

BloodRayne ] 839 
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TÚL ÉLTES HORROR 


CURSE: 1! HE 
EYEÚUJ-ISIS 


Ki mire asszociál a , rejtélyes és veszélyes egyiptomi műkincs" hallatán? Aki 
titokzatos halálesetekre gondol, valamint a múzeumban felbukkanó élőha- 
lottakra, titkos keleti szervezetre, amely mindenkit legyilkol, csak hogy visz- 
szaszerezze, illetve a többi megszokott klisére, az jó helyen kapiskál... 


Curse: The Eye oflsisszel 
A a 2001-es ECTS-en találkoz- 

tam először. Mivel az akkori 
felhozatal meglehetősen szegényes 
volt, a Wannado horror- és misztikus 
elemekkel teletűzdelt túlélőhorroros 
akció-kalandja viszonylag felkeltette 
az érdeklődésem, úgyhogy emlék- 
szem, még kifejezetten vártam is arra, 
hogy mikor kaparinthatom már a ke- 
zembe. Aztán a Curse csak nem akart 
elkészülni, a műfaj pedig időközben 
majdnem kiment a divatból, aztán ra- 
dikálisan más irányt vett a 
történetcentrikus és filmszerű Silent 
Hill 2-vel és 3-mal. Már le is mond- 
tunk róla, aztán hirtelen felindulásból 
mégis megjelentette a Wannado... 


London, századforduló... 
A sztori összességében nem rossz, 
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de azért láttunk már ilyet. Victoria 
Sutton, a csinos, de kissé túlságosan 
is óvatlan és becsvágyó archeológus- 


nő meghívja Darien Dane-t, gyerekko- 


ri barátját, hogy menjen el a British 
Museumba, ahol az általa Egyiptom- 
ból hazahozott műkincsek vannak ki- 
állítva. Köztük van egy ,lsis szeme" 
nevű tárgy is, amelyet igen komoly 
vallási félelem és babona övez. Mint 
ahogy más ilyen stílusú kalandfilmek- 
ből már ismerős a szitu: természete- 
sen a tudósnak hallgatni kellett volna 
a baljós információkra, de ő nem tet- 
te, így hamarosan egy nindzsaszerű 


figura (nyilván egy kincs visszaszerzé- 


séért harcoló titkos keleti szervezet 
tagja) kezd gyilkolászni az épületben, 
illetve a halottak zombivá válnak 

a műtárgy hatására, és így tovább, és 


így tovább. Múmia és tsai copy paste. 


Horrorra akadva 

A Curse of the Isis játékmenetét te- 
kintve is teljesen hagyományos 
túlélőhorror, amely leginkább az Alone 
in the Dark 4-re emlékeztet. Míg 

a sztori viszonylag erőssége a játék- 
nak, és később dob valamennyit 

a hangulaton, a szüntelen szörnyva- 
dászat - amely sajnos közel sem 
olyan izgalmas vagy félelmetes, mint 
a Silent Hill sorozatban - alaposan 
visszavesz belőle. A zombiszerű, ha- 
lott rendőrökből, múzeumőrökből 
vagy más jó polgárokból élőhalottá 
váló szörnyek csak nagy jóindulattal 
nevezhetőek ijesztőnek, és ha az em- 
ber egy túlélőhorrorban jóindulattal 
próbálja magát rávenni arra, hogy 
ugyan parázzon már egy kicsit, akkor 
az már rég rossz 0. 

Mégis, sokat javít a feelingen a vik- 


GYORSNÉZET 


KATEGÓRIA 
Túlélőhorror 
KÖRNYEZET 


KIADÓ 
Wannadoo 
FEJLESZTŐ 


1800-as évek vége . Asylum 
FEJLESZTŐ KORÁBBI JÁTÉKAI 


ESZED es 


toriánus Anglia miliője, valamint az 
ehhez kötödő megoldások. A kor- 
hoz illően hősünk nem zseblámpát, 
hanem gázlámpát cipel, illetve a kü- 
lönféle épületekben is ezek égnek, 
amelyeknek imbolygó fényforrását 
egész ügyesen ábrázolták a készí- 
tök. A korszaknak megfelelően 
fegyvereink is régiesek (az egyik 
például egy parafinégető lángszóró, 
amelyet manuálisan kell pumpálni), 
illetve elemózsiás vagy 
gyógyszercsomagocska helyett 
mentolt és ,élénkítősót" (s melling 
salt) hurcolászunk magunkkal. 
Resident kamera (evil) 
Azért azt nem állítanám, hogy a játék- 
nak nincsenek feszült pillanatai... 
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a múzeumban gyakorol... 


Amikor például a túlélőhorrorokban 
megszokott (és máshol jobban 
elfogadható... ) rossz kameranézetek 
miatt nem vesszük észre előre 

a monsztákat, akkor az ember össze- 
összerezdül, amikor rátörnek a dö- 
gök. No persze ettől még nem fo- 
gunk tapsikolni (sőt... ), valamint szá- 
momra az is érthetetlen, hogy ha már 
úgysem előre renderelt, hanem valódi 
3D-s grafikát használ a játék, akkor 
mi a fészkes fenének kellett fix kame- 
rás nézeteket használni? ! Mert akkor 
ez ,túlélőhorrorrosabb"?! Hiszen 
nincs annál bosszantóbb, mint ami- 


kaland 


nem térek meg, és nem veszek újságot 


nom. Ráadásul szerencsétlen flótás 
mindig valahol a pálya elején pihen- 
get, és rettenetesen idegesítő, hogy 
mindig vissza kell hozzá kolbászolni. 
Arról nem is beszélve, hogy a külön- 
féle helyszínek sem vérforralóan ere- 
detiek vagy izgalmasak. Mivel elég 
nagy, ám feltűnően hasonló szobák- 
ban fogunk bolyongani, gyakran el fo- 
gunk tévedni, a helyzeten pedig 

a mindenféle leírást nélkülöző térkép 
sem segít. Frusztrációnkat csak növe- 
lia zárt ajtók és a hozzájuk való kul- 
csok elhelyezése. Igaz, általában min- 
dig lehet tudni, hogy az adott kulcs 


A sztori Múmia és tsai copy paste. 


kor löjük a dögöket, de nem látjuk 
pontosan, hogy jól célzunk-e, illetve, 
hogy már meghaltak-e, és emiatt (fe- 
leslegesen) veszélyesen közel kell 
mennünk hozzájuk. 

A másik ökörség a save-pontok 
megoldása... A PC-s Silent Hillekben 
már rájöttek arra, hogy marhára feles- 
leges a számítógépes játékosokat az- 
zal frusztrálni, hogy nem menthetnek 
akárhol, erre jön a Curse, ahol persze 
muszáj megint valamilyen értelmetlen 
baromságot kitalálni. Két lábon járó 
,5ave-pontunk" ezúttal nem valami- 
lyen tárgy, hanem tisztességes neve 
Abdul Wahid, az elhunyt, valaha őrült- 
nek hitt atyánk (akinek, mint majd ki- 
derül, fontos szerepe van a történet- 
ben) egykori barátja. Ez még idáig 
rendben is lenne, bár annak is jobban 
örültem volna, ha legalább valamilyen 
csinos leányzóhoz, és nem ehhez 

a bamba képű fickóhoz kell járkál- 
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mire való, ám arra már nem mindig 
emlékszik az ember kristálytisztán, 
hogy merre is található a hozzá való 
ajtó, ilyenkor pedig úgyszintén iszo- 
nyú dühítő, amikor keresgélni kell, 
Nagy szerencse, hogy a készítők nem 
követték el az újraéledő szörnyek os- 
tobaságát, mert ha még ez is bekavar, 
akkor ezen a ponton komolyan le- 
mondtam volna a játék teszteléséről. 


Túl kevés, túl későn... 
Sajnos a Curse: Eye of Isis tökéletes 
példája annak, hogy miért nem sza- 
bad húzni egy, a virágkorán már túl 
lévő, kihalófélben lévő műfaj nem túl 
eredeti darabját. A túlélőhorror nem 
mai gyerek: a Silent Hillek is csak 
egészen eredeti, magával ragadó 
hangulatukkal, elképesztően látvá- 
nyos, filmszerű grafikájukkal és képi 
megoldásaikkal tudtak nemcsak újat 
mutatni, hanem ki is emelkedni nap- 


jaink igencsak fejlődő játékainak 
áradatából. 

Bár a Curse sem csúnya, sőt egyes 
helyszínek kifejezetten szépek, azon- 
ban vizuális világára az eredetiséget 
nemigen lehet ráfogni - olyan Alone 
4-es szintű. A szinkronhangok viszont 
egész jók, és egy idő után a sztori is 
beindul, bár azért alapvetően semati- 
kus marad - a közelében sem jár 

a Silent Hillekének. 

A legnagyobb bajom a Curse-szel 
mégiscsak az, hogy készítői gondo- 
san ügyeltek arra, lehetőleg semmi- 
ben se legyen eredeti, ráadásul rend- 
kívül makacsul megtartották a műfaj 
napjainkra már nyilvánvalóvá vált hi- 
báit, ez pedig hatalmas öngól volt. 
Sajnos ez a játék igen hamar feledés- 
be fog merülni, ami bizony nem segíti 
az amúgy sem túl sikeres Wannado 
további üzleti lehetőségeit... 

Bad Sector 


És vámpír. És jól néz ki 


curse: the eye Of isis 


hogy nincs tömeg a pályaudvarokon 


PII 300 MHz / 128 MB RAM ] 32 MB VGA 


AMD 2100- / 512 MB RAM / GeF FX 5600 


A játék hosszú fejlesztése miatt egyrészt el- 
avult a motor, másrészt volt idő optimalizálni, 
így hardveres problémám a fenti konfiguráci- 
ón nem akadt." 


4t Érdekes kor és hely- 
színek 


jól megszokott, el- 
1 Ennek megfelelő ru- avult recepten 
hák, tárgyak, fegyve- . 9 A túlélőhorror szo- 
rek kásos buta hibái 
1 Elfogadható (bár kis- . 4 Nem túl eredeti és 


sé sablonos) sztori elég unalmas 

GRAFIKA 7 — HANGULAT 7 
HANGOK 7 — KIHÍVÁS 6 
IRÁNYÍTÁS 7 — SZAVATOSSÁG 6 


A Curse nem lenne rossz 
túlélőhorror, ám az elavulófél- 
ben lévő műfaj, a hozzá tartozó 
buta hibák, illetve az eredetiség 
totális hiánya miatt sajnos a kö- 
zepest nem nagyon tudja meg- 
haladni. 


099 


Silent Hill 2 ] 929 

Silent Hill 3 909 

§ Alone in the Dark 4 819 
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BEMUTATÓ 


Szerintem futni kéne O. 


EGY ALTERNATÍV JÖVŐKÉP 


Tee nlnütebet b. ELM de rezet 


nem túl sok élőlénynek kedvezett... 


TERMINATOR 53 
VVAR OF THE MACHINES 


Világunk félelmetes tempóban fejlödik. Igyekszünk mindent automatizálni, 
különféle szerkezeteket, robotokat készítünk. Mi lenne akkor, ha egyszer 
öntudatukra ébrednének, és elszabadulnának? Eljönne az ítélet napja... 


azai játékfejlesztökről beszél- 
já getve, először a stratégiai játé- 
kok jutnak eszünkbe. Ez nem is 
csoda, hiszen ezek vannak többségben. 
Nem szabad azért megfeledkeznünk 
a többiekről sem, föleg ha egy stílus el- 
ső hazai képviselője érkezik meg. Ilyen 
a Terminator harmadik részének témáját 
feldolgozó FPS is, amelyet az eddig in- 


ahol két oldal, az emberek és a gépek 
állnak egymással szemben. Földi és légi 
támadásokat intézhetünk, robbantha- 
tunk, persze nem marad el a szakadat- 
lan közelharc sem. 

A játéknak nincs klasszikus egyjátékos 
módja, csak olyan, mint mondjuk 

a Ouake 3-nak. Itt ismerkedhetünk a pá- 
lyákkal, fegyverekkel, miegymással, Ki- 


A fizikáról semmi jót sem tudunk elmondani; valami- 
ért folyton azt éreztük, hogy a "holdon járkálunk ".. 


kább autósjátékairól ismeretes Clevers 
Gamesnek köszönhetünk. 

Minden csapat szeret belekóstolni vala- 
mi újba, egy olyan stílusba, amelyben 
még nincs feltétlenül gyakorlata. Ezt 
azonban nem igazán veszik figyelembe 
a játékosok, és iszonyatosan magas el- 
várásokat támasztanak a programmal 
szemben. Némi könnyebbséget jelent- 
het, ha adott egy jó téma, amelyet a vi- 
lág minden táján ismernek. A csapat 
nagy szerencséjére magától Andrew 
Vajnától kapott felkérést a nemrégiben 
vetített Terminátor sorozat harmadik 
epizódját követő események feldolgozá- 
sára. Így született meg a War of the 
Machines (még csak véletlenül sem té- 
vesztendő össze a konzolokra elkészült 
Rise of the Machines című játékkal), 


Átlagos lényeg, futuriszti- 
kus köntösben 

A T3:WptM alapvetően egy Bf1942-re 
hajazó, multiorientált, netre szánt FPS, 
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próbálhatjuk a speciális eszközöket, 
mint például a repülő egységet (HK 

- a terminátor oldalon), vagy az EMP-t 
az embereknél, Már itt feltűnik, hogy - 
amint azt napjaink FPS-játékaitól elvár- 
hatjuk - a T3-ban is vannak vezethető 
járművek: kisebb-nagyobb modellek 
egyaránt adottak, egyesek felderítésre, 
mások pusztításra alkalmasabbak. 
Nagyjából ezek a lehetőségeink arra, 
hogy elérjük a játék tulajdonképpeni cél- 
ját: az egyes pályákon 

elfoglaljunk adott pontokat. Természete- 
sen ezeket meg is kell védenünk, mert 
az ellen vissza akarja szerezni. 


Feketeleves 


Eddig a dolog rendben is lenne, a lehan- 


goló részek csak akkor következnek, ha 
ténylegesen elkezdünk játszani... A világ 
és a grafikus motor kialakításával min- 
dent lehet csinálni, csak dicsérni nem. 
Vannak kiugrók, fedezékek, miegymás, 
de azért manapság ennél jóval részlete- 


sebb pályákat várunk el egy FPS-től. 

A modellek túl egyszerűek, a textúrák 
elnagyoltak... ok, nem kell mindennek 
5S.T.A.L.K.E.R.-nek lennie, de azért az 
ennyire egyszerű látvány ma már bőven 
nem szalonképes. 

A játékmenet szintén nem áll meg két lá- 
bon, a csapatjáték nem jelent kihívást, 
akár egyszemélyes kommandóként is si- 
mán győzedelmeskedünk. Nem dob a já- 
tékélményen a változatosság sem, hiszen 
a felhozatal a fegyverek terén is gyérre si- 
került (persze itt határokat szabott a film 
univerzuma is). Végül sajnos a fizikáról 
sem tudunk semmi jót elmondani: habár 
azt a fejlesztők korábbi autósjátékukból 
emelték át, valamiért folyton azt éreztük, 
hogy a ,holdon járkálunk"... 


Kár, pedig nagyon izgul- 
tunk érte... 

Habártényleg szeretném azt mondani, 
hogy ez minden idők legjobb FPS-játéka, 
sajnos nem tehetem. A játék egyszerűen 
,gyenge" a mai színvonalhoz képest: ren- 
geteg olyan dolog hiányzik belőle, amelytől 
egy ilyen stíusú alkotás valóban időtálló 


lesz, s a legtöbb olyan ,elemben" sincs kö- 


szönet, amely végül belekerült a játékba. 
Azt, hogy miért lett ilyen a játék, nem 
tisztünk firtatni eme cikk keretében 

- biztos megvolt az oka, hiszen 

a Screamer 4x4 fejlesztőiben ennél sok- 
kal több kell, hogy lakozzék - tőlük egy- 
szerűen nem ezt vártuk. 


Kíváncsiak vagyunk, hogy mi lesz a csa- 


patkövetkező PC-s próbálkozása, ha 
lesz egyáltalán... 
ZeroCool 


Csak a 
robokacsák emígyen látnak 


GYORSNÉZET 


Csapator. FPS Atari 


Sötét jövőkép Clevers Games 


Screamer 4x4 ! 
] RSLINK DA azJ2e9g 

"A GAMESTAR 
ÉRTÉKELÉSE 


4 Kevés kihívás 
4. Monoton játékme- 


Í 4 Nagy csaták 
1 Terminatoros kör- 


nyezet net 
GRAFIKA 4. HANGULAT 7 
HANGOK 5 — KIHÍVÁS 5 
IRÁNYÍTÁS 7 — SZAVATOSSÁG 4 


PIII 600 MHz / 128 MB RAM / 32 MB VGA 


Tényleg kár érte, de ezzel még 
bizony lett volna még mit csi- 
nálni... Remélhetőleg jóval na- 
gyobbat ütnek majd egy esetle- 


ges új FPS-játékkal, 
04 
0 


MoOHAA 969 
Í Battlefield 1942 909 
1 Call of Duty 90 


2004. február ] www.gamestar.hu 


BEMUTATÓ pa 


Í; 11188 
J "a lMltzés 


u él 


Új év, új játékok - elvileg. A Tortuga a nagy október-novemberi játékdöm- 
ping idején hajózott ki a kiadói kikötőből, de a (szoftverjdagály egészen 

a februári számig sodorta. Amikor végre szemrevételezhettük az új 
gyöngyszemet, rájöttünk: a konstrukció egy régi és egy ősrégi hajó tervein 
nyugszik, ám ettől még vidáman hasítja a vizet. 


zámomra kicsit sokkoló, hogy 
S ezeket a sorokat olyanok is ol- 

vassák (remélhetőleg szép 
számban), akik még csörgővel sem 
játszottak, amikor mi, vének, már 
a felejthetetlen Pirates! előtt görnyed- 
tünk, és görnyedtünk, és 
görnyedtünk... Egyszerűen nem lehe- 
tett abbahagyni. Sid Meier 1987-es 
kalózos kalandja, stratégiája, mene- 
dzsere annyira erősre sikeredett, hogy 
még ma is sokan próbálják kihasznál- 
ni az ötletben rejlő lehetőséget. Így 
van ezzel az Ascaron is, amely a té- 
mát csak , kerülő úton" merte feldol- 
gozni. 


Királyi háttér 
A 2002 karácsonyán elkészült Port 


Royal esetében a színhely és a kor 
már stimmelt, de a tengeri haramiák 


itt még csak mellékszereplőként tűn- 
tek fel. A hangsúly inkább a békés 
kereskedelmen, a kisebb-nagyobb 
küldetések teljesítésén volt. Szűk egy 
esztendővel később azonban megér- 
kezett a Tortuga, amely már tagadha- 
tatlanul a ,nagy öreg" stílusjegyeit 
hordozza. Legalábbis ami a lehetősé- 
geket, az elképzeléseket érinti. Min- 
den más (grafika, hangok, harcrend- 
szer, kereskedelem stb.) majdhogy- 
nem egy az egyben a Port Royal 
megoldásain alapszik. Ez olyannyira 
így van, hogy a játék kézhezvétele 
előtt Bad Sectorral csak hosszas 
nyomozás után mertük százszázalé- 
kos megbízhatósággal kijelenteni, 
hogy két különböző programról van 
szó 0. (Egyes kiadók ugyanis néha 
megjátsszák azt a nem túl elegáns 
trükköt, hogy kiöregedő fejlesztésü- 


TIPPEK-a 92. oldalon p 


ket átnevezik, átcsomagolják, és 


- jobb esetben csökkentett áron - új- 


ra kiadják.) 


A huszonöt év alatti korosztály kedvé- 
ért most nagy vonalakban felvázolom, 


mit is csinálhatunk a Tortugában 

- a hozzám hasonló fosszilis marad- 
ványok nyugodtan , ugorgyanak" 
egyet, mert nagyjából ugyanazt, mint 
amit a Pirates!-ben. Tehát a Karib- 
tengeren járunk a XVI-XVII. század- 
ban, amikor még nem Castro vagy 
Bush (nem kívánt - ízlés szerint - tör- 
lendő) volt a mumus, hanem a halál- 
fejes lobogó. Négy nemzet tülekedik, 
hogy minél több aranypénzt tudjon 
hajóira rakni, minél drágább árukat 
szállíthasson az öreg kontinensre, és 
minél nagyobb szeletet hasítson ki 


GYORSNÉZET 


KATEGÓRIA KIADÓ 
Kalózos-kereskedős . Ascaron 
KÖRNYEZET FEJLESZTŐ 
Ascaron 


Karib-tenger 
FEJLESZTŐ KORÁBBI JÁTÉKAI 
P atrician II, P atrician III, Port Royal 


magának az új területekből. Nem 
meglepő módon ezek a célok ellenté- 
teket gerjesztenek, melyek levezeté- 
sét a jól bevált módszerrel: agresszió- 
val (más néven háborúskodással) kí- 
vánják megoldani. Itt jövünk a képbe 
mi, szerencsevadász kalandorok, akik 
busás haszonra tehetünk szert, előke- 
lő nemesi címeket nyerhetünk el, ha 
kellően nagy számú ellenséges ladi- 
kot küldünk a tengerfenékre, vagy ép- 
pen egy elegáns attakkal új zászlót 
húzatunk egyik-másik városka tornyá- 
ra. Közben zajlik magánéletünk is, 
csinos feleséget akaszthatunk le ma- 
gunknak valamelyik kormányzó leá- 
nyának személyében, aki a további- 
akban információforrásként üzemel- 
tethető. A kevésbé vérszomjasak ku- 
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Ezek a hollandok igencsak ragaszkodó népek ££ 


fárkodhatnak is, bár ez lényegesen 
kevesebb profitot hoz, mint egy kövér 
gálya megcsáklyázása 0. 


30 éves terv 

A játék négy korszakban játszható 
(1570, 1600, 1630 és 1660). Harminc 
év nem nagy idő a történelem színpa- 
dán, de akkoriban azon a vidéken vil- 
lámgyorsan rendeződtek át az erővo- 
nalak. A XVI. században a spanyol 
flotta egyeduralkodó volt, de az ango- 


stratégia 


Hurrá! Valaki megtalálta a térképet 


től még egy elfoglalt ellenséges tele- 
pülést sem fogad el őfelsége. M árpe- 
dig a főcél általában az, hogy x meny- 
nyiségű várost ,szerezzünk" a korona 
számára. 

De mielőtt bármi destruktív dologba 
kezdenénk, vásárolnunk kell egy ok- 
iratot, amely felruház minket a joggal, 
hogy tengerfenékre küldjük a kedves 
szomszéd hajóit. A dolog szépséghi- 
bája, hogy a papirost meglehetősen 
borsos áron mérik, így kénytelenek le- 


A kevésbé vérszomjasak kufárkodhatnak is, bár ez 
lényegesen kevesebb profitot hoz, mint egy kövér 
gálya megcsáklyázása. 


lok, a franciák és - kisebb mértékben 
- a hollandok is eredményesen tény- 
kedtek, hogy ez a vezető pozíció az 
évtizedek múlásával egyre halvá- 
nyabb legyen. 

Egy-egy hadjárat elején ki kell válasz- 
tanunk az éppen játszható nemzetek 
közül a nekünk szimpatikust, s ehhez 
mérten kapunk egy hosszú távú kül- 
detést. Ezt követően egy kikötőben 
találjuk magunkat, némi töke és egy 
kisebb hajócska társaságában. A ka- 
ribi városkákban mindig rálelhetünk 
hajóépítő mesterekre, piacra és ter- 
mészetesen egy-egy rosszabb kocs- 
mára is, de most elsőnek inkább cé- 
lozzuk meg a kormányzó rezidenciá- 
ját. A helyi autoritás osztja az észt és 
a mind keményebb küldetéseket is . 
Ezeket nagyon fontos teljesíteni, 
ugyanis így lépdelhetünk előre az 
adott ország ranglétráján. Utóbbi meg 
azért hasznos, mert holmi jöttmentek- 


A 77999 arany akciós árnak tűnik 
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szünk néhány mellékutat tenni, mie- 
lőtt a fő csapásirány mentén halad- 
hatnánk. 


Mi vagyok én, taxi? 

Pénzhez rengeteg úton juthatunk. 

A békés változatok közül a különböző 
magánjellegű problémák megoldása 
tűnik a legjövedelmezőbbnek. Ilyes- 
mire bukkanhatunk a kocsmában lő- 
dörögve, de lehet, hogy rögtön kikö- 
téskor lerohannak, hogy ,ide, meg 
ide, de hirtelen, és akkor jó lesz." 
Ugyan a személyszállítás nem a leg- 
kalandosabb tevékenység, de egy 
gyors fuvarral tízezreket kasszírozha- 
tunk. A mellék- és föküldetések kö- 
zött egyébként rengeteg érdekes fel- 
adat is akad. Előfordult, hogy egy el- 
süllyedt hajó maradványai után kellett 
kutatni, volt, hogy blokád alá kellett 
vonni egy ellenséges települést, de az 
is megesett, hogy kaptunk némi infor- 


mációt egy hajó útvonaláról, s nekünk 
valahol el kellett kapni a járművel uta- 
zó jóembert. 

A pénzszerzés másik pacifista szem- 
léletű verziója a kereskedés. Ez 

a Tortugában nem játszik akkora sze- 
repet, mivel meglehetősen kevés ha- 
szonnal jár a többi lehetőséggel ösz- 
szemérve. A lényeg, hogy alkohol és 
búza (azaz élelem) legyen mindig 

a hajón, mert ezek nélkül a srácok 

(a legénység) igen morcossá válnak. 
Egyébként egy idő után akkoris, ha 
megfulladnak a rumban. Ilyenkor nem 
tehetünk mást, mint felosztjuk a zsák- 
mányt, s egyetlen hajóval és némi 
pénzmaggal újrakezdjük a kalando- 
zást. Ettől nem kell megijedni, elért 
eredményeink, rangunk megmarad, 
pusztán arról van szó, hogy új matró- 
zokkal vágunk neki a haboknak, mert 
a régiek zsebét már égette a sok 
arany, s feltétlenül szabadulni szeret- 
tek volna ettől a tehertől 0. 


- Kalauz? - Nem, KALÓZ! 
Nem ejtettünk még szót a legérdeke- 
sebb eshetőségről, a kalózkodásról. 
Tulajdonképpen mi is effélék vagyunk, 
azzal a különbséggel, hogy - jó eset- 
ben - a lobogó alapján választjuk 
meg a prédát. Az elvetemültebb fajtá- 
nak teljesen mindegy, mit lát a másik 
hajó tetején, a lényeg, hogy minél ha- 
marabb lekerüljön onnan. Na az ilyen 
alakok fejére csinos vérdíjat szoktak 
kitűzni, így érdemes , elbeszélgetni" 
ezekkel a notórius visszaesőkkel. 

A tengeri harc meglehetősen egysze- 
rű, ám ennek megfelelően kellően 
könnyen is kezelhető. A háromdi- 
menziós vitorlások szép piruetteket 
írnak le a hullámokon, s egy kis gya- 
korlattal könnyen elbánhatunk 

a többszörös túlerővel is. Erre azért 
is van nagy szükség, mert eléggé lo- 
gikátlan módon csakis egy hajót 
küldhetünk csatába. Hiába van ne- 
künk egy kisebb flottánk, a harc ele- 
jén választanunk kell, melyikkel 
óhajtjuk megvívni az ütközetet. Ez 
eleinte igen bosszantó, de mivel 

a gép nem egy Nelson admirális, így 
megbocsátható ez a kivételezés. 
Ugyan épp most becsméreltem a gé- 
pi intelligenciát, de a tisztesség ked- 
véért meg kell említeni azt is, hogy 
néha egészen piszok módszerekkel 
képes elintézni minket. Volt olyan 
csata, ahol hárman rontottak rám, én 
szokás szerint manöverezgettem, 


tortuga: pirates of the new world 


ÖREG KALÓZ, 


NEM VÉN KALÓZ 


J] átszd újra, Meier! 


Bár a Tortuga sem sikerült rosszul, de 
azért az igazi mégiscsak az igazi. Ám 
bármennyire jó is volt anno a Pirates, 
mostani fejünkkel már elborzadva for- 
dulnánk el a spártai látványtól. De örül- 
jetek, örvendjetek: készül a játék XXI. 
századi feldolgozása! 

Sid Meier cégénél, a Firaxis boszor- 
kánykonyhájában főzik a legendát, hogy 
nem kicsit átdolgozva, megszépítve, 
2004 őszén az időközben felcseperedett 
új generáció is belekóstolhasson. Ne- 
künk már korog a gyomrunk... 


szórtam az áldást jobbra-balra. Ők 
súlyos sérüléseket kaptak, engem alig 
találtak el párszor, mégis azt vettem 
észre, hogy gyakorlatilag nem tudok 
haladni. Miután újratöltöttem az állást, 
rájöttem, hogy a kis piszok speciális 
lövedékeket használt vitorlázatom 
tönkretételére. Ügyes! 

A játék egyetlen komoly hátránya 
egyszerűségében rejlik. Egy idő után 
sablonossá, rutinszerűvé válik. Ilyen- 
kor kicsit abba kell hagyni, majd némi 
pihenő után újra felmászni a tatra, és 
kiadni a parancsot az indulásra. 
-csonti- 


HARDVER 


MINIMUM 

PII450 MHz / 64 MB RAM / 16 MB VGA 
EZZEL TOLTUK 

PIV.2,4 GHz / 512 MB RAM / GeF FX 5600 


A játék szerény, mint egy szerzetes. Semmi 
probléma nem akadt vele." 


A GAMESTAR 
ÉRTÉKELÉSE 
4 Pirates! (Picit) egyszerű 
1 Könnyű kezelhető- grafika 


Hajlamos ellapo- 
sodni 


ség 
1 Sok lehetőség 


A Tortuga miatt senki nem fog 
ölre menni a barátjával, mert azt 
merte mondani, hogy nem jó já- 
ték. Ennek ellenére a program 
sokak számára képes lehet 
hosszú távú, kellemes szórako- 


zást nyújtani. 
ÉS A TÖBBI 
Tropico 2: Pirate Cove ] 899 
Port Royal ] 869 
Patrician III ] 769 
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EGÉSZ PÁLYÁS LETÁMADÁS 


TOTAL CLUB 
MANAGER 2004 


Ha valaki úgy gondolja, hogy a focimenedzserek 
nem állnak másból, mint kilométer hosszú adat- 
sorokból meg néhány felvillanó félmondatból, az 
valószínűleg nem találkozott a Total Club Mana- 
ger 2003-mal. Sebaj, most bepótolható a mu- 


lasztás az új résszel! 


002. novemberi számunkban 
2 foglalkoztunk az Electronic 
Arts első próbálkozásával 
a focimenedzserek világában, 
s a 919 -os értékelés jelezte, nem 
akármilyen debütálásról volt szó . 
A Total Club Manager 2003 egyér- 
telműen szebb, némely részletet te- 
kintve érthetőbb, könnyebben játsz- 
ható fő riválisa, a Championship Ma- 


lan örömujjongás elmaradása mind- 
össze egy-két buta bug, valamint 

a túl nehézre sikerült edzésrendszer 
számlájára írható. 


Még egy lapáttal 

Egy év, és a rajongóktól visszaérke- 
zett kritikák elemzése után elkészült 
a 2004-es rajtszámú versenyző. Az 
új TCM menürendszerében, alapvető 
kialakításában nagyban támaszkodik 
elődjére, de a szinte változatlanul 
maradt külső réteg alatt rengeteg 
változtatást, bővítést találhat a fi- 
gyelmesen kutató vezetőedző. 

De hogy az unalmasabb - ám köte- 


lezően megemlítendő - dolgokon 
gyorsan túlessünk, elmondom: 
most még több (immár vagy 50 kü- 
lönböző) ligában próbálhatunk sze- 
rencsét. S kénytelen vagyok meg- 
említeni azt is, hogy - a hazai baj- 
nokság hiányában - most sem ve- 
zethetjük a bajnoki címig se a Lokit, 
se a Siófokot 8. 

Van viszont egy nagyon örömteli vál- 
tozás: nemzeti tizenegyeket is diri- 
gálhatunk. Ezt érdemes mellékállás- 
ként űzni, ellenkező esetben az év 
nagyobbik részében feladatunk a to- 
vább gomb nyomkodásában merül 
majd ki. A válogatott dirigálása jóval 
nagyobb kötöttségekkel jár, mint egy 
klubcsapaté, de a barátságos mecs- 
csek megszervezése, a keret, a tak- 
tika kialakítása, plusz esetleg a már 
visszavonult játékosok ,megdolgo- 
zása" a visszatérés reményében 
alapesetben mind-mind a mi hatás- 
körünkbe tartozik. 

Annyira érdekes újdonság a Football 
Fusion koncepció, hogy ennek egy 
külön dobozt is szenteltünk. Röviden 


TIPPEK-a 92. oldalon p 


arról van szó, hogy amennyiben ren- 
delkezünk a FIFA 2004-gyel, akkor 
azzal is lejátszhatjuk az arra érde- 
mesnek tartott találkozókat. Részle- 
tekről ott. 


Erős háttér 

De a FIFA nem kizárólag a Football 
Fusion esetében bukkan fel, hiszen 
a TCM-ben lejátszott találkozók gra- 
fikus motorját is a testvérke kölcsö- 
nözte. Ennek megfelelően kellően ki- 
dolgozott, menedzserprogramhoz 
képest egyenesen káprázatos játé- 


1 perc, 1 Szabics, 1 gól 


GYORSNÉZET 


KATEGÓRIA 
Focimenedzser 
KÖRNYEZET FEJLESZTŐ 
Füves EA Sports 
FEJLESZTŐ KORÁBBI JÁTÉKAI 
FIFA Football 2004, NBA Live 2004, 
Tiger Woods PGA Tour 2004 
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kosokat, látványos akciókat látha- 
tunk. A Gyu mesterrel folytatott kon- 
zultáció során derült ki, hogy minden 
levelek ura és parancsolója hiányolja 
a rövidített közvetítéseket, azaz azt 
a lehetőséget, hogy csak a gólhely- 


KIADÓ 
Electronic Arts 
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Király menti a lengyelek lövését, még ha a , pizsamát" otthon is hagyta... 


zeteket mutassa a program. Teljes 
mértékben egyet kell értenem vele, 
néha nagyon kínos végignézni a ke- 
vés életszerű kombináción alapuló 
mezőnyjátékot. Azt azonban el kell 
ismerni, hogy így is a kor legprofibb 
megvalósításával van dolgunk. 

Aki kicsit mélyebben szeretne foglal- 
kozni az edzősködéssel, annak in- 
kább a szöveges ,meccsnézést" 
ajánlom. Itt sokkal átfogóbb képet 
kapunk a játékosok állapotáról, 

a pályán zajló eseményekről. Arról 
nem is beszélve, hogy csak ez eset- 
ben lesz részünk olyan élményben, 


ahhoz, hogy úgy-ahogy normális 
edzettségi állapotban tartsuk az 
aranylábú gyerekeket. Most egy ki- 
csit jobb (reálisabb) a helyzet, de az 
edzésterv összeállítása még mindig 
a legérzékenyebb része maradt 

a TCM-nek. Aki teheti, nézzen be 

a hivatalos honlapon található fó- 
rumra, illetőleg figyelje a jobb gépi 
menedzserek tevékenységét. Ha ki- 
tartóan próbálkozunk, előbb-utóbb 
megtaláljuk a nyerő módszert. 
Kitartóan kell próbálkozni az után- 
pótlás-neveléssel kapcsolatban is. 
Itt most nem a focisulira gondolok, 


A program által készségesen felkínált udvariatlan 
megnyilvánulásokkal szemben én maradtam a kol- 
léga kiröhögésénél, 


mint például nekem, amikor egy ku- 
pameccsen a harmadosztályú csa- 
pat edzője átszólt nekem, hogy a fiai 
most aztán jól megruházzák a csa- 
patomat. A program által készsége- 
sen felkínált udvariatlan megnyilvá- 
nulásokkal szemben én maradtam 

a kolléga kiröhögésénél, és - biztos, 
ami tuti - egy kicsit intenzívebb já- 
tékra sarkalltam a srácokat. Az ilyen 
véletlen események sokat dobnak az 
egyébként sem unalmas összecsa- 
pások hangulatán. 

J ól jellemzi a rendszer alaposságát, 
hogy a becserélni kívánt játékosokat 
melegíteni küldhetjük, nehogy a hir- 
telen terhelés miatt lesérüljenek. 


Fitness center 
Az előző rész óriási hibája volt, hogy 
emberfeletti erőfeszítések kellettek 


Az ifik nem lépnek le valami fruskával, 
ha a közelben egy lányiskola működik 


EGE Ú mem err 
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hanem saját magunk utánpótlásáról, 
A játékban ugyanis igen komoly sze- 
repet kap magánéletünk ,mene- 
dzselése" is. Először barátnőt kell 
keríteni, aztán megfelelően elmélyi- 
teni a kapcsolatot. Ez természetesen 
rendszeres randikkal és ajándékok- 
kal zajlik 0. (Leisure S uit Football 
Manager Larry... Nem sámli 9 - Bad 
Sector) Ezután jöhet a lánykérés, 

a baba és hasonló vígságok. (Meg 
egy kis Sims is... 9 - Bad Sector) 
Közben összekuporgatott millióinkat 
hétvégi villákra, jachtokra és egyéb 
életmentő apróságokra költhetjük. 

J aj, mennyi dolgunk lesz! 


Apró botlások 

Sajnos a TCM sem fenékig tejfel. 

A szerteágazó rendszer, a lehetőség, 
hogy egy klub tényleg minden apró 


sm 


menedzser 


total club manager 2004 


FOOTBALL FUSION 
EA programjai, egyesüljetek! 


Adva vagyon egy kiváló fociprogram, és 
adott egy vérprofi menedzserjáték. Törté- 
netesen mindkettő az Electronic Arts 
zászlója alatt futott ki a pályára. Akkor mi- 
ért nem profitál ebből a cég, és köti össze 
a kellemest a kellemessel? - töprenghe- 
tett el valaki a kiadónál, és nagyon helye- 
sen töprengett. 

A Football Fusionnek elkeresztelt lehető- 
ség összekapcsolja a két játékot, s ha úri 
kedvünk úgy tartja, a FIFA 2004-ben sa- 
ját irányítással játszhatjuk le a mérkőzé- 
seket, amelyekre a TCM-ben készítettük 
fel gárdánkat. A végső sípszó után simán 


Farwz Bi kiztenrál 
hez meger 
4. 


elemét irányíthatjuk, óhatatlanul , ki- 
provokálja" a hibázás lehetőségét. 
Az EA programjában is értelmetlen- 
ségekre, bugokra bukkanunk. Ne- 
kem különböző helyeken még azt 

a szívességet is megtette, hogy ne- 
mes egyszerűséggel lefagyott. Tör- 
tént mindez a kiadás után nem sok- 
kal megjelentetett 1.1-es javítást 
használva... 

Utóbbi bekezdés ne szegje kedvét 
senkinek. A Total Club Manager 
2004 minden tekintetben állja a ver- 
senyt a vetélytársakkal, s ötletessé- 
gének, igényes kivitelezésének kö- 
szönhetően valószínűleg több hívet 
toboroz a stílusnak, mint amennyit 
a nem kevésbé színvonalas 
Championship Manager produkált. 
-csonti- 


Hm... túl sok a gomb. Maradjunk annyiban, 
hogy többet kell löni, mint az ellenfél, oké? 


feltöltjük az eredményt, és folytatjuk to- 
vább edzői karrierünket. De a dolog for- 
dítva is kihasználható, azaz mondjuk 
olyan álomcsapatokat, netán alacso- 
nyabb osztályú kiscsapatokat próbálha- 
tunk ki, amelyek alapból nem szerepel- 
nek a FIFA palettáján. 

Mindenesetre a Football Fusion rendszer- 
nek köszönhetően a vezetőedzők utolsó 
előtti mentsége veszti értelmét. Mert hát 
ha mi irányítjuk a csapatot, akkor kicsit 
nehéz lenne a játékosok tehetségtelensé- 
gére fogni a vereséget. Azért a bírókra 
még mindig számíthatunk 


HARDVER 


MINIMUM 

PIII 600 MHz / 128 MB RAM ) 32 MB VGA 
EZZEL TOLTUK 

PIV.2,4 GHz / 512 MB RAM / GeF FX 5600 


s Futott, mint Tom Hanks a Forrest 
Gumpban." 


A GAMESTAR 
ÉRTÉKELÉSE 


1 Mindent és minden- 
kit irányíthatunk a 
klubnál... 

£ ... ha akarjuk 

1 Igényes megjelenítés 


Néhány butaság, l0- 
gikátlanság 
Bugok, fagyás 


Egy(-két) hajszál választja el 

a programot a legendává válás- 
tól, de az új évben (is) szigorúak 
vagyunk, és nem osztogatjuk tu- 
catjával a 90-- értékeket. Nem 
baj, van mire hajtani a 2005-ös 
verzióval 0! 


pp 909 


A TÖBBI 


Championship Manager 4 939 

Total Club Manager 2003 919 

Alex Ferguson PlayerMan. ] — 8390 
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BEMUTATÓ 


Aki jó volt, azt viszik. Aki nem, az kutyagol 


HOMOK A GÉPEZETBEN 


COIVIBAT MISSION 
AFRIKA KK IR-S 


Kevés program akad manapság, amellyel az em- 
ber hetekig, netalán hónapokig képes ugyanaz- 
zal a lelkesedéssel játszani. A Combat Mission 
esetében ez az , együttélés" nálam már években 
mérhető. Így el lehet képzelni, mennyire örültem 
az új rész megjelenésének: nagyon! 


bevezetőből kitetszik, igen 
A magas minőségi szintet vár- 

tam a Combat Mission: Afrika 
Korpstól, így ne csodálkozzon senki, 
ha e rövidke ismertetőben szinte csak 
elmarasztalásokkal, negatívumok fel- 
sorolásával találkozik, aztán a végén 
mégis egy (viszonylag) magas száza- 
lékra lel, 


Rendszerben az erő 

Nos igen, a CM rendszere annyira jól 
ki van találva, annyira működőképes 
és reális, hogy még ez a kis fanyalgás 
sem ront sokat az összhatáson. De 
miről is van szó? Arról, hogy mind- 
össze néhány parancsot használva ki- 
adjuk egységeinknek az utasításokat, 
majd végignézzük, mi sikerült terve- 
inkből a gyakorlatban. A játék ugyanis 
a két fél lépésének végén ,összeve- 
zeti" a terveket, majd egy egyperces 
moziban megmutatja, ki tudta érvé- 
nyesíteni jobban az akaratát. Utána 
módosíthatunk terveinken, új ukázo- 
kat adhatunk, s a történet megint 

a folyamatos harccal folytatódik. De 
hiába a professzionális alapkoncep- 
ció, ha a CM:AK inkább egy kiegészí- 
tő, mint önálló játék. 

A hivatalos honlapon olvasható új- 
donságok között olyan félelmetes ele- 
meket találunk, mint például az, hogy 
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új terepként üdvözölhetjük a homokos 
talajt. Hogy stílusos maradjak, a Da- 
kar ördögét, Palik Lászlót idézem: 
,Hoppácska!" Képzeljünk el egy 
Észak-Afrikában (is) játszódó játékot, 
ahol nincsenek homokdűnék. Hm... 
Valamivel nagyobb erejű újdonság 

a többtornyú páncélosok felvonulta- 
tása, de ezt sem oldották meg töké- 
letesen, inkább amolyan félmegol- 
dás született. Sokkal pozitívabb vi- 
szont a frontok bősége. Az említett 
fekete kontinens északi része mellett 


Hát ez porlasztó! 

Az egyetlen értékelhető, valódi újítást 
az jelenti, hogy porfelhőket verhetünk 
fel páncélosaink mozgásával, illetőleg 
egyéb harci cselekményekkel (például 
tüzérségi tűz). A ködösítés" mértéke 
a felszín szárazságától, a járművek 
súlyától, típusától, illetve sebességé- 
től függ. Egy maxigázzal nyomuló 
harckocsioszlop bizony termetes port 
kavar fel. Mi ebben az érdekes? Az, 
hogy mostantól ezt a faktort is figye- 
lembe kell venni a taktika kialakításá- 
nál. Hiába próbálunk mi észrevétlenül 
a hátába kerülni az ellenségnek egy 
kiszáradt folyómederben, a felettünk 
terjengő porfelhő , integet". Ugyanak- 
kor akár előnyt is kovácsolhatunk 

a kiszáradt vidékből. Gyalogságunk 
előtt keresztbekocsikázva hathatós 
függönyt képezhetünk, így támogatva 
előrenyomulásukat nyílt, veszélyes te- 
repen. 


Egy maxigázzal nyomuló harckocsioszlop bizony 
termetes port kavar fel. 


a keleti felén is lövöldözhetünk, va- 
lamint Kréta és az olasz csizma is 
ránk vár. Mindezt többtucatnyi, álta- 
lában igényesen megszerkesztett 
csata és néhány hosszabb lélegzet- 
vételű hadművelet keretében. Mély 
fájdalom, de utóbbiak sem jelentik 
azt, hogy végre-valahára bekerült 
volna a hadjárat végigküzdésének 
lehetősége. Úgy látszik, végleg le 
kell tenni arról, hogy névről ismert 
katonáinkkal, őket lehetőleg kímélve 
elverekedjük magunkat a háború vé- 
géig. Kár érte. 


Elvileg a játék összes egyéb részterü- 
letén is történtek fejlesztések, de ezek 
vagy annyira apróságok, hogy észre 
sem veszi őket az ember, vagy egyál- 
talán nem adnak komoly pluszt a já- 
tékélményhez. Talán a mesterséges 
intelligencia kapcsán tudok beszá- 
molni némi szintlépésről, Előfordult 
például, hogy a tüzérségi zárótüzet 
nem egyetlen helyre szórta, hanem 
katonáim kétségbeesett manővereit 
követve módosított a koordinátákon. 
Mivel a grafika a néhány évvel ezelőtti 
fantasztikusról lassan már az éppen 


elviselhető kategóriába csúszott, így 
én is módosítok. Nem a koordinátá- 
kon, hanem az osztályzaton, az előző 
részhez viszonyítva. 

-csonti- 


GYORSNÉZET 
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Körökre o. strat. 
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FEJLESZTŐ KORÁBBI JÁTÉKAI 
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A GAMESTAR 
ÉRTÉKELÉSE 
1 A végletekig kidolgo- 


KIADÓ 
CDV 


Kevés újdonság 


zott harcrendszer Elavult grafika 
1 Egyszerű kezelés Még mindig nincs 
1 Remek hangok kampány 
GRAFIKA 5 HANGULAT 9. 
HANGOK — 9 KIHÍVÁS — 10. 
IRÁNYÍTÁS 9 — SZAVATOSSÁG 10. 


MINIMUM HARDVER 
PIII 800 MHz / 128 MB RAM / 32 MB VGA 


Örülök, hogy a harmadik rész- 
szel , kipipáltuk" a maradék 
európai hadszíntereket is, mert 
így van esély arra, hogy a 
Battlefront következő program- 
ja már egy új generáció első 
képviselője legyen. 


poly 


ÉS A TÖBBI 


CM: Barbarossa to Berlin 889 
Blitzkrieg 869 
WW2: Frontline Command 849 
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A japánok támadása épp 
megkezdődött 


A HÓDÍTÓ 


mindig, most is üzle- 
telni akarnak... 


stratégia 


mint  Őig— 


CIÍVILIZATIOÓ 


CONGUEST 


Sid Meier világa megunhatatlan. Olyan, mint egy jó könyv: hiába olvastuk 


már rongyosra, amikor véletlenül a kezünkbe akad, azonnal elnyel minket. 
Míg végig nem jutunk rajta, addig nem lehet nyugtunk. Hála a játék újabb 
kiegészítőjének, mindenfajta leszokási kísérlet hamvába holt próbálkozás 


a Civ elől nincs menekvés! 


z előző, kicsit halovány add- 
A on után ezúttal tényleg a pati- 

nás sorozathoz méltó kiegé- 
szítőt kapunk, nem csak egy össze- 
dobott ,na vedd meg ezt is, mert ott 
van rajta a név" típusú műanyagot. 
Mintegy engesztelésként, a Conguest 
CD-jén fent van a teljes Play the 
World is, így az, aki arról lemaradt, 
semmit sem veszt. J ó hír, hogy eltér- 


Szabadjára engedett erők 
Mivel kevés a hely, nem fogom részle- 
tezni a 85 új technológiát, a mintegy 
50 új egységet, a 60 új épületet és 
csodát, valamint a 30 új nyersanyag- 
forrást. Egy-két dologra azért kitér- 
nék: például most már a bányászatot 
és az öntözőrendszerek használatát is 
meg kell tanulni, így kezdetben ko- 
moly döntéseket kell hoznunk kuta- 


A pályák messzemenően kidolgozottak, a legtöbb 
nemzetnek az adott korra jellemző speciális egy- 
ségei vannak. 


ve a tucatkiegészítők jellemzőjétől, 

a Conguestben nemcsak hogy min- 
denből többet találunk, hanem szá- 
mos újdonságot is, amely sok eset- 
ben komoly változást hoz a játékme- 
netben. Ismét új népekkel találkozha- 
tunk: bizánciak - más néven a Kelet- 
római Birodalom lakói - , hollandok, 
hettiták, inkák, maják, portugálok és 
sumérok növelik az eddig sem szűkös 
nemzetválasztékot. Túlságosan sok 
pluszt nem nyújtanak ugyan, 
bónuszegységeik elég gyíkok; egye- 
dül az inkák Chasgui S coutja lehet jó 
kezdéskor, mert olyan erejű, mint egy 
Warrior, de a felderítők előnyével is 
rendelkezik, vagyis normál terepen 
kettöt léphet (igaz, kétszer annyiba is 
kerül). Annyiban viszont nagyon elő- 
nyös a jelenlétük, hogy a küldetések- 
ben (lásd később) sokkal hitelesebb 
ellenfelekkel vagy szövetségesekkel 
állunk szemben. 
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tásügyben, mi a fontosabb fejlődé- 
sünk érdekében. Pár új terepforma is 
megjelent: a mocsár nem túl egészsé- 
ges szomszédság, ráadásul számos 
egység bele sem tud lépni, úgyhogy 
taktikai szempontból azért előnyt ko- 
vácsolhatunk a jelenlétéből. Szintén 
újdonság a vulkán: sok-sok nyers- 
anyaggal is szolgálhat nekünk, de ha 
egyszer kitör, akkor végünk! Nyolc (!) 
új államformát is bevezettek, ami 
azért is hatalmas meglepetés, mert 
szinte mindegyiknek meg is van a he- 
lye a fejlődésben - itt szintén nem 

a funkció nélküli , legyen még több" 
esetével állunk szemben. A törzsi ta- 
nács és az oligarchia a monarchia 
előtt jöhet jól, míg a feudalizmus vagy 
az imperalizmus később válik hasz- 
nunkra, akik pedig korábban a kom- 
munizmus játékbeli előnyeire esküd- 
tek, most könnyen lehet, hogy átnyer- 
gelnek a fasizmusra. 


Hass, alkoss, gyarapíts! 
A legnagyobb újítás azonban 

a conguestek bevezetése, amelyet 
a gyakorlatban történelmi küldetésnek 
nevezhetnénk. A CivIII (3) rendszere 
annyira rugalmas, hogy én már az első 
részben megvalósíthatónak tartottam 
volna ezeket, de hát jobb később, mit 
soha. Összesen kilenc nagy epikus 
história szereplőivé válhatunk, az ókor- 
tól kezdve a második világháborúig. 

A pályák messzemenően kidolgozot- 
tak, a legtöbb nemzetnek az adott kor- 
ra jellemző speciális egységei vannak 
(így például a napóleoni háborúkban 
Ausztriának a magyar huszárok), a fej- 
lödésfa szintén korspecifikus, és elő- 
fordulnak alapból beállított fix szövet- 
ségek vagy szövetségi rendszerek is. 
Ráadásul ezek a küldetések igen szo- 
ros korlátok között alakulnak, mind 
időben, mind győzelmi feltételek alap- 
ján, így jó, ha minden Civ-veterán fel- 
köti azt a bizonyos alsóneműt, mielőtt 
belekezd. Fanatikusoknak még említ- 
hetem az új nehézségi fokozatokat, 
amelyek a ,Demigod"-nál kezdődnek 
és a ,Sid"-nél fejeződnek be (000). 
A grafikában ne keressünk jelentős 
változást, minden a régi, ahogy az ap- 
róbb hibák is megmaradtak: például 
néha harc közben nem látszik az egy- 
ségek életereje. A kiegészítő viszont 
első osztályú, tekintve, hogy ebben 

a mérhetetlenül kidolgozott és részle- 
tes rendszerbe is be tudott csempész- 
ni olyan újdonságokat, amelyek ismét 
lendületbe hozzák a birodalomépítés- 
be belefáradt uralkodókat. 

Uhu 


civilization III; conguest 


huszárjaink 
már készülődnek Bécsben 
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4 Új egységek, állam- 9 Elavult és lassú 
formák, tájak, takti- grafika 
kák 4 Apró hibák továbbra 
14 Történelmi küldeté- is benne maradtak 
sek! 
€ Látszik, hogy több 
egy újabb , rókabőr- 
nél" 


KIADÓ 
Atari 


MINIMUM HARDVER 
PII 550 MHz / 128 MB RAM / 32 MB VGA 


Remek kiegészítő, már az első- 
nek is ilyennek kellett volna len- 
nie! Nemcsak mindenből több 
Van, hanem a számos újítás és 
a történelmi küldetések alapo- 
san felkavarják a már-már el- 
csöndesedő Civ3-világot. 


b 909 


Warcraft 3: Frozen Throne 939 

Red Alert 2: Yuris Revenge 919 

Call to Power 2 599 
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BEMUTAT 


Az a bizonyos revolver, amely egyszer még el fog sülni... 
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HOMÁLYOS TÜKÖR 
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Az elengedhetetlen kellék: egy db ódon kastély 


THE BLACK MIRROR 


Lám-lám,a jó öreg Edgar Allan Poe és H. P. 
Lovecraft megdobogtatja még a szláv szíveket 
is. Közép-Kelet-Európa eddigi leglátványosabb 
kalandjátéka végre angolul is megjelent. 


ondolom, mindenki egyetért 
G velem abban, hogy északnyu- 

gati , majdnem-szomszéda- 
ink", a csehek jóval híresebbek söre- 
ikről, mint számítógépes kalandjáté- 
kaikról. (Igaz, FPS és TPS területén 
viszont nem kicsit híresek. Lásd: 
Operation Flashpoint, Mafia - Bad 
Sector) Mivel a kalandjátékok megre- 
kedtek a Kis Vakond homokozólapát- 
ja és Holle anyó lekvárja típusú mesék 
szintjén, eddig nem igazán keltették 
fel a Tomb Raideren edzödött nagyvi- 
lág érdeklődését. Amikor úgy egy éve 
megláttam - az akkor még csak cseh 
nyelvű - Black Mirror honlapját, rög- 
tön láttam, hogy itt végre valami egé- 
szen másról van szó. A gyönyörű gra- 
fikák arról árulkodtak, hogy 
a Futuregames igencsak kemény fába 
vágta a fejszéjét. 


Tükröm, tükröm, mondd 
meg nékem , ki a gyilkos 

a vidéken... 

A főhös Samuel Gordon, az ősi skót 
Gordon klán egyik távolba szakadt le- 
származottja, aki William Gordon 
nagypapa öngyilkossága után érkezik 
a Black Mirror nevű ősi családi fé- 
szekben tartandó gyászszertartásra. 
Mint hamarosan kiderül, a családi kó- 
dexeket bújó William apó nem 
szuicid hajlamoktól vezérelve vetődött 
le toronyszobájának ablakából, ha- 
nem előre kitervelt gyilkosság áldoza- 
ta lett. A rejtélyes halál után nyomozó 
Samuel előtt akarata ellenére egyre 
sötétebb titkok nyílnak meg... 

Hat fejezetben meséli el a játék 
Samuel pokolra szállásának történe- 


72 


tét. Hősünkkel először a kastélyt kell 
felderítenünk, később a környező vi- 
déketis bebarangolhatjuk: esőáztatta 
kisvárosba, kihalt temetőbe, vissz- 
hangos hullaházba, gőzölgő mocsár- 
ba, kísérteties bányába vezet az 
utunk. A nyomozás eleinte informá- 
ciógyűjtést jelent, később azoban 
egyre több tárgyhasználatra épülő fel- 


sából született Samuel sem igazán je- 
lent kivételt. A történeten is jócskán 
érződnek az irodalmi (Poe, Lovercraft) 
és a számítógépes játékos (Alone in 
the Dark, Gabriel Knight) áthallások, 
bár az is tény: ma már nagyon nehéz 
újat alkotni a horror műfajában. 


Én nem érteni mit mond... 
Beszélni lassabban! 

A játék legnagyobb erénye a káprá- 
zatos grafika. A helyszínek hihetet- 
lenül művészien kidolgozottak, és 

a környezet élettel teli: szél mozgat- 
ja a faágakat, őszi levelek hullnak 
alá, madarak repülnek a messze- 


A szereplők egy része jellegtelen kartonfigura, és 
ez alól a Gabriel Knight és ] ohny Depp összeg úg 
sából született Samuel sem igazán kivétel, 


advány és Myst-féle puzzle vár ránk. 
Bár a fejtörők rendszerint igen ötlete- 
sek, a Black Mirror egyik nagy hibája 
a túlzott linearitás. Ez persze gyakori 
kalandjáték-betegség, itt azonban né- 
ha már-már az abnormalitás határát 
súrolja: sokszor előfordul például, 
hogy egy tárgyat - hiába van meg 

a megszerzéséhez szükséges összes 
eszköz és információ - csak akkor ve- 
hetünk fel, ha erre a játék egy megha- 
tározott pillanatban nagylelkűen ,en- 
gedélyt ad", Ugyancsak nagy hibának 
tartom, hogy bizonyos tárgyakat ele- 
inte ,inaktívnak" jelez a program, ké- 
sőbb azonban hirtelen fontossá vál- 
nak, és fel tudjuk venni őket: emiatt 
aztán újból és újból végig kell pász- 
táznunk az egérrel a képernyőt, ami 
rendkívül frusztráló. 

Egy másik hibája a sablonosság, bár 
ez egy kezdő csapatnak talán elnéz- 
hető. A szereplők egy része jellegte- 
len kartonfigura, és ez alól a Gabriel 
Knight és J ohnny Depp összegyúrá- 


ségben, néha pedig elered az eső, 
ami különösen melankolikus hangu- 
latot teremt. A sejtelmes atmoszfé- 
rát a remek zene is nagyszerűen 
szolgálja. Az angol szinkronról 
azonban sajnos már nem tudok így 
áradozni: bár a hangok elég jók, 

a szereplők olyan lassan és kimér- 
ten beszélnek, mintha Samuel szel- 
lemi fogyatékos lenne. Mindez főleg 
azért frusztráló , mert számos alka- 
lommal rendkívül hosszú párbeszé- 
deket kell végighallgatnunk. 


s5Ó, a horror?" 
(Apokalipszis most!) 

Kicsit fáj a szívem a Black Mirrorért, 
ugyanis, ha az alkotók kicsit kreati- 
vabbak és profibbak, igazi nagy dur- 
ranás lehetett volna. Bár a darkos 
sztorikat kedvelő és kellő türelemmel 
megáldott kalandoroknak minden- 
képp ajánlom, én egyelőre maradok 
a prágai söröknél. 

Berrr 


a Uram, vigyázzon, vérzik az orra!" 
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ÉS A TÖBBI 


Aki kicsit szereti a horror témát, 
és nagyon a kalandjátékokat, az 
feltétlenül tegyen egy próbát a 
Black Mirrorral. A többiek in- 


yo 


Gabriel Knight 3 929 
Broken Sword 3 909 
Runaway: The Road Adventure 909 
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Xz2z: THE 


A MÉLTÓ UTÓD ELJÖVETELE? 


A Freelancer szép volt, jó volt, de az igazi Elite-rajongók sokkal többet akartak: hatalmas bejárható 
univerzumot, dinamikus gazdasági rendszert, rengeteg berepülhető hajótípust és persze igazi sza- 
badságot. Az Egosoft X2-je pontosan ezt kínálja a vállalkozó-kedvű úrkadétoknak... 


z X: Beyond The Frontier 
A (XBTF) 1999-es megjelenése 
új életet lehelt az 
űrszimulátorok picit halódó világába, 
a játék sikere pedig egyértelműen bi- 
zonyította, hogy a stílusnak bizony 
továbbra is komoly létjogosultsága 


a Gyakran az orrod előtt dokkolnak be ugyana 
állítmánnyal, amelynek a hasznát gondola 
már el is költötted... " 


van a PC-s játékok porondján. 

A 2001-ben debütált, X- Tension név- 
re keresztelt kiegészítő lemez már a 
hőn áhított második rész eljövetelét 
jelezte, de megjelenésére mégis egé- 
szen 2003 végéig kellett várnunk. 

A helyszín változatlanul az X- univer- 
zum, 25 évvel az XBTF után... 


Julian és az ő apucija 
Hősünk ezúttal egy J ulian nevű pa- 
sas, aki eredeti foglalkozását tekint- 


ve űrkalóz, egyik félresikerült akció- 
ját követően azonban rövid úton 
börtönlakó lesz belőle. Hosszú évek- 
re a rács mögé kerülne, ha nem jön- 
ne az Argon flotta parancsnoka, aki 
némi , speciális munka" ellenében 
hajlandó barátunkat rehabilitálni. Így 
veszi kezdetét az a ,szövevényes" 
történet, amelyben J ulian miszti- 
kus/rég nem látott/eltűnt apukája és 
persze némi idegen civilizáció is ko- 
moly szerepet kapott. Ez ám csak az 
izgalmas történet, nem gondoljátok? 
Misztikus apuka, soha nem hallot- 
tunk még ilyet. (/ óvanna", legalább 
itt nem az oroszok keze van a dol- 
gokban! Ez is valami... 9 - Bad 
Sector) Akárhogy is, ez a kiindulási 


pontunk, és bár a történet szép las- 
san halad előre, szerencsére nem 
kell mindig ezzel foglalkoznunk (bár 
néha nehéz tőle szabadulni... ). Az 
X2 alapvetően nem is erre épít, ha- 
nem inkább arra a nagyszerű, he- 
lyenként valóban élőnek tűnő univer- 
zumra, amelyhez hasonlót utoljára 
az X:BTF-ben láthattunk. 

A kezdet kezdetén kapunk egy elég 
gyengécske felderítőhajót a létező 
leggyengébb csúzlival felszerelve, 


Hajógyár valahol a Boron-űrben 


Va 


ezzel indulhatunk a galaxis meghó- 
dítására. A hajó egyetlen előnye re- 
latív kellemes sebessége, ezenkívül 
nem sok jót tudnék mondani róla (ja, 
dehogynem, szép a műszerfal 0). 
Néhány küldetés teljesítése után 
megajándékoznak egy méretesebb 
teherhajóval is, Így ezután már tény- 
leg minden feltétel adott, hogy mi le- 
gyünk az univerzum urai. Pontosab- 
ban mégsem, hiszen hajó ide vagy 
oda, némi űrzseton nélkül aligha 
építhetünk birodalmat... 

Pénzt kell tehát szereznünk, és az 
X2 ezen a ponton elméletileg a le- 
hetőségek eddigi legszélesebb 
palettáját kínálja a játékosok- 

nak. A legkézenfekvőbb meg- 

oldás természetesen a keres- 
kedelem, de persze akik en- 

gednek a Sötét Oldal csábítá- 
sának, azok számára ott a ka- 
lózkodás és a csempészet is. 
További lehetőség, ha rendőr- 

nek állunk, vagy éppen a minden 
állomáson fellelhető hirdetőtáblá- 
kon kínált alkalmi munkákból ke- 
ressük meg a betevő rakétára 

valót. Az igazi nagymenők 

persze az előbb felsorolt 
lehetőségeknél többet 

akarnak, és lőn - a já- 

ték ebben is partner: 

saját űrállomást 

vagy akár saját 

gyárat is vehe- 

tünk ma- 


gunknak. Szép kilátások, néz- 
zük hát, hogy mikép- 

pen is fest mindez 

a valóságban. 


Ej, mikor lesz nekem ekkora hajóm... ? 


a 


szimulátor 5 x2: the threat 


THREAT 


Első ránézésre... 
Kezdjük talán azzal, hogy az X2- 
univerzum valóban hatalmas. Egy- 
máshoz kapcsolt csillagrendszerek 
hálójából épül fel, rendszerenként 
nemritkán 15-20 különböző funkció- 
jú úrállomással. Minden rendszer- 
nek saját működő (vagy kevés- 

bé működő) 


mikrogazdasága van, amiből aztán 
a valamirevaló teherszállító pilóta 
könnyedén profitálhat. Legalábbis 
ha hagyják. Itt ugyanis végre műkö- 
dik az a bizonyos sokat emlegetett 
, dinamikus gazdaság", vagyis az 
árakat tényleg 
a ke- 


reslet 


és a kí- 
nálat hatá- 
rozza meg. Ha pél- 
dául észrevesszük, 
hogy a helyi Cahoona 


gyárban kevés az ener- 


giakristály, akkor érde- 
mes azon melegében 


rástartolni a legközeleb- 


bi erőműre, mert ha s0- 
kat piszmogunk, valaki 
biztosan észreveszi 
ugyanezt a lehetőséget 
(gyakran az orrod előtt 
dokkolnak be ugyanazzal 
a szállítmánnyal, amelynek 
a hasznát gondolatban már el 


is költötted... ). Nagyban utazva 


nagyobb a haszon is, ezért 
egy-egy fuvarhoz akár te- 
herhajót is bérelhetsz, 
vagy éppen egy saját 
gyárat is beállíthatsz 


Nem túl szép, de bizonyos , pontokon" azért elég részletes az átvezető animok grafikája... 


Ty 
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CSS 


a körforgásba (egyes rendszerekben 
jól megfigyelhető, hogy bizonyos 
gyárak nincsenek megfelelően ellát- 
va nyersanyaggal - itt az alkalom, 
hogy a helyére billentsd a dolgokat). 
Mi több, később saját kiszolgáló 
flottát is üzemeltethetünk, a hajók- 
nak parancsokat adhatunk a távol- 
ból, vagy ha úgy tartja kedvünk, sze- 
mélyesen is irányíthatjuk őket. Ha 
elég ügyesek vagyunk, idővel akár 
egész rendszerek függnek majd tő- 
lünk - igazi , Tycoon feeling" az 
űrben... 

Az, hogy pontosan milyen járgány- 
ban csücsülsz, lényegében csak tő- 
led függ - kérdés, hogy a berepülhe- 
tő több mint 70 űrhajóból melyik tet- 
szik, melyikre van pénzed, vagy ép- 
pen melyiket sikerül így vagy úgy 
megszerezned (az ,Einstand" például 
elég hatékony módszer €). Eltérő pi- 
lótafülke és persze látványosan elté- 
rő menettulajdonságok jellemzik az 
egyes típusokat, így a fürge, de apró 
vadászhajót sokkal könnyebb elve- 
zetni, mint egy nehézkes , űrbuszt". 
Ezen a helyzeten azért különböző 
méregdrága kiegészítésekkel sokat 
lehet javítani, és bár egy traktorból 
soha nem lesz Ferrari, azért egy 
,kockalada" szintjére mindent fel le- 
het hozni. A dokkolóegység, egy ár- 
ellenőrző rendszer, néhány harci pro- 
tokoll a lövegekhez, menettulajdon- 
ság-javító tuning elemek vagy éppen 
egy időgyorsító - kötelező darab 
minden hajóra, de persze ezeken kí- 
vül is rengeteg jópofa hasznos cuc- 
cot vásárolhatunk. Természetesen az 
izgalmasabb berendezésekért sokat 
kell utaznunk, gyakran veszélyes, ka- 
lózoktól hemzsegő vidékeken ke- 
resztül, de hát pontosan ez a szép az 
egészben. 


A pilótafülkéből igen látványos a kilátás. 


PATCH NO. 1 


J obb későn, mint soha... 


Lapzártánk után érkezett a hír, hogy az 
Egosoft a játékosok véleménye alapján 
elkészítette és kiadta az első javító 
patchet, amelyben pontosan az általunk 
is nehezményezett irányítási rendszeren 
csiszoltak egy adagot (sőt, elméletileg 
a sebesség is javult). Emellett a javítás 
feltöltői ezután már két monitoron is 
játszhatják a programot, ami annál is in- 
kább érdekes lehet, hiszen így az álla- 
potfigyelő monitorok nem rabolják a he- 
lyet a főképernyőről. 


A játékban hét idegen nép képvise- 
lőivel kerülhetünk szorosabb kap- 
csolatba, illetve természetesen ott 

a furcsa nevű ,bónuszellenség", 

a Khaak, amely , gonosz idegen faj- 
ként" kapcsolódik be a történetbe. 
Minden társaság eltérő építészeti 
megoldásokat részesít előnyben, így 
az X2 látványvilágára igazán nem le- 
het panaszunk. Már maguk a rend- 
szerek is lélegzetelállítóan szépek, 

a legtöbbről a Star Trek: Voyager fő- 
címe jutott az eszembe; egyszerre 
szürreális és lenyűgözően gyönyörű. 
A nebulák, az aszteroidamezők és 
egyéb csillagászati anomáliák láttán 
rendszeresen tátva maradt a szám, 
és erre még rátett egy lapáttal a kü- 
lönböző állomások, gyárak és űrha- 
jók látványa. Bump mapping minden 
mennyiségben, napos és árnyékos 
oldalak, mozgó alkatrészek, kivetítők 
és változatos belső terek jellemzik 

a programot. A zenei aláfestés is tö- 
kéletesen igazodik a képi világhoz, 
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olyan, igazi ,darkos" úrhangulatot 
teremtve, amelybe elméletileg na- 
gyon könnyű lenne belefelejtkezni. 
Adott tehát a gyönyörű grafika, 

a rengeteg jó ötlet, a hatalmas felfe- 
dezhető világ - vagyis az X2 a töké- 
letes Elite-klón, gondolhatnánk... 
vagy talán mégsem? 


Bizony nem, vagy legalábbis a ,töké- 
letes" jelzőtől sajnos nagyon, de na- 
gyon messze van a játék. Nézzük 
szép sorjában, miért is gondolom így. 
Elsőként ott a grafika, amely ugyan 
valóban lenyűgöző, ám a sebesség- 
gel mindenkinek problémái lesznek 

- és véleményem szerint nem a hard- 
ver, hanem inkább a kód miatt. Bár 

a részletesség és a felbontás állítga- 
tásával nyerhetünk néhány frame-et, 
a nagyobb gond azonban mégis az, 
hogy gyakran úrcsaták közben is be- 
szaggat a program (nem is beszélve 
arról, ha nő flottánk mérete). Procitól 
függetlenül ezzel a problémával szin- 
te biztos, hogy mindenki szembesülni 


s Pénzt kell tehát szereznünk, és az X2 ezen 
elméletileg a lehetőségek eddigi legszél 
palettáját kínálja a játékosoknak" 


fog. Márpedig kereskedelem ide vagy 
oda, egy ilyen stílusú játékban meg- 
határozó az úrharc minősége, és saj- 
nos az X2 nem csak a sebessége mi- 
att felejthető ebből a szempontból. 
Ott van mindjárt az irányítás kérdése, 
lévén, hogy a hajók mozgása leg- 
alábbis furcsa; se nem árkád, se nem 
szimulátor - valahol a kettő között 
van; megszokható, de semmiképpen 
sem nevezhető élvezetesnek. Ilyen- 


formán már magában az úrharc is 
nyögvenyelős lenne, és ehhez még 
hozzájön a gyenguska MI. Ellenfele- 
ink taktikája ugyanis általában kime- 
rül abban, hogy egyenest felénk re- 
pülnek, és lőnek ránk. A nagyobb 
pajzs és az erősebb fegyver győz, 
taktikázni nem nagyon lehet, ráadá- 
sul mintha minden kalóz kamikaze 
lenne - ki tudja miért, rendszeresen 
nekirepülnek hajónknak. Az első 6-8 
órában persze totálisan felesleges 
bárkivel is szembeszállnod, hiszen 
majdnem biztos, hogy Te leszel az, 
aki megy a levesbe. 

Úrszimulátorról van ugyan szó, 
időnk nagy részét mégis az - elsőre 
roppant bonyolultnak tűnő - menü- 
rendszerben csalinkázva töltjük 
majd. A tökéletes kezelés elsajátítá- 
sához hosszú órákra lesz szükség; 
szerencsére a játékmenet amúgy is 
olyan elképesztően lassú, hogy bő- 
ven lesz időd az információs és na- 
vigációs oldalak tanulmányozására. 
J ómagam rendszeresen olvastam 
vagy a tévét néztem a bolygórend- 


szerek és állomások között utazgat- 
va, és ezen a helyzeten még az idő- 
gyorsító berendezés sem segített 
sokat. A kezdet kezdetén két állo- 
más között egy-egy körrel alig lehet 
néhány ezer űrbuznyákot keresni, 
ami mindössze csepp a tengerben. 


Egy példa az arányokra: 3-4 óra rep- 


kedés után sikerült összegyűjtenem 
kb. 50e buznyákot, aztán 
lekoccoltam az egyik állomás bejá- 


sebb 


SZKRIPTELJÜNK OKOSAN, 


avagy mi mindenre jó egy editor... 


ratát, de sebaj, a hajó burkolatát 
hajlandóak lettek volna 74e pénzért 
kijavítani... Később persze sokkal 
jobb lesz a helyzet, a pénz is gyor- 
sabban áll majd a házhoz, de ehhez 
előbb végig kell kínlódni magunkat 
az első 10-12 órányi játékon, ami in- 
kább monoton nyűglödés , mintsem 
igazán élvezetes időtöltés. 

Ehhez jön még hozzá a roppant 
gyenge keretsztori, amelyet sajnos 


ram. Unalmas beszélgetések, folya- 
matos déja vu érzés, és - ami a leg- 
szörnyűbb - kiábrándítóan ronda át- 
vezető animok, valamint botrányos 
karakteranimáció. A szereplők mint- 
ha karót nyeltek volna, igazi időuta- 
zás a 3D-s animáció hőskorába - ez 
az, amit nem kellett volna erőltetniük 
az egosoftos srácoknak, mindannyi- 
an sokkal jobban jártunk volna, ha 
inkább felfogadnak egy jó szöveg- 
írót. Akkor talán még érdekes is le- 
hetett volna a játék ezen része... 


Egy szó mint száz, az X2 sok szem- 
pontból nagyon jó, de sajnos a má- 
sik oldalon azért szép számban 
akadnak problémák is vele. A lát- 
vány, a hangulat és a felfedezhető 
területek mennyisége persze az ösz- 


Vörös köd a kapitány szeme előtt 


szes kisebb-nagyobb gond ellenére 
is szinte biztosan magával ragad 
majd mindenkit, és való igaz, ha 
elég időt szánunk rá, megtanuljuk 
csak a dolgok jó oldalát látni. A gaz- 
dasági modell valóban remekül mű- 
ködik, a bejárható univerzum hatal- 
mas, és lehetőségeid is határtalan- 
nak tűnnek, amennyiben az üzlete- 
lést választod az ,űrmogullá" válás- 
hoz. Ha azonban nem érdekel gyá- 
rad üzemelése, nem akarsz többol- 
dalas menükben bolyongani, és órá- 
kig tartó áruszállító köröket futni, ha- 
nem inkább akciódúsabb, igazán él- 
vezetes kalandokat szeretnél, akkor 
lehet, hogy egy picit csalódni fogsz. 
Elite- rajongóknak természetesen kö- 
telező darab, de szerintem mindenki 
másnak is érdemes egy próbát tenni 
vele. Az egyetlen követelmény az 
óriási türelem... 

Del 


PIII 800 MHz ] 128 MB RAM ] 32 MB VGA 


PIV.2,4 GHz 1512 MB RAM J GeF4 Ti4200 


Rendszeres sebességproblémák, különösen 
ha a rendszernek sok hajót kell kezelnie. A 
bump mapping és az árnyékok kikapcsolása 
sokat segít." 


4 Hihetetlenül komplex 9 Sebességproblé- 
gazdasági rendszer mák 

4 Rendkívül gazdag 4 Lapos történet, ron- 
látványvilág da karakteranimáció 

t Teljes szabadsá V Gyenge a fizikai mo- 

s Nyílt végű" j dell és az irányítás 
menet - Nagyon sokáig tart, 

£ Igazi , Elite" hangulat amíg beletanul az 
ember 

Nincs többjátékos 
támogatás 

HANGULAT 7 

KIHÍVÁS 8 

SZAVATOSSÁG 8 


GRAFIKA 9 
HANGOK 8 
IRÁNYÍTÁS 4 


Kellemes darab, de azért még 
lenne mit csiszolni rajta. Szígo- 
rúan időmilliomosoknak ajánla- 
nám! 
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Freelancer 
Earthá Beyond 
X: Beyond the Frontier 
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BEMUTATÓ pa 


IRÁNY A KARTELL ... 


SLACK HAVVK DOWN 


.[ EAÍVI SABH-E 


Az elmúlt fél évben egyes becslések szerint félmillió nál is több, állig fel- 
fegyverzett katona rohangált Szomália fővárosának utcáin. Mindenki Aidid 
nagyúr bukását akarta, és midőn ezt minden bizonnyal igen sokszor sike- 
rült is elérni, a lelkes harcosok új célokat követeltek maguknak. A Team 
Sabre-ban mindjárt kettőt is kaptak... 


Z eredeti Black Hawk Down 
A rengeteg apró hibája ellenére 
is remek játék volt, tagadha- 
tatlan azonban, hogy sikerét megha- 
tározó mértékben a remek időzítés- 
nek és persze Ridley Scott hasonló 
című klasszikusának köszönhette. 
A játék - az akkori lehetőségekhez 
mérten - tökéletesen adta vissza 
a sokkoló hatású film hangulatát; 
szinte az első pillanattól kezdve ma- 
gával ragadta a játékosokat, 
a Mogadishu utcáin uralkodó feszült- 
ség pedig mindvégig valósággal ta- 
pintható volt. A BHD - mindenki szá- 


mára meglepő módon - hetekig az el- 


adási listák élén tanyázott, így aztán 
senkit sem lepett meg túlságosan, 


hogy 2004 januárjában az első külde- 


téslemez is a boltok polcaira került. 


Kicsit zöldebb, kicsit több 
A Sabre Team telepítését követően 
előszöris egy szép új kezdőképer- 
nyőnek örülhetünk, de ennél persze 
sokkal fontosabb, hogy az eredeti 
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szomáliai konfliktus mellett két új kül- 
detéssorozatot kínál fel a program, 
összesen 11 új bevetéssel. 
Mogadishu utcáiról elsőként Iránba 
indulhatunk egy konok hadúr megfé- 
kezésére, majd irány a kolumbiai eső- 
erdő, a hozzá tartozó roppant elszánt 
drogkartellel (a sorrend jelen esetben 
szabadon választott). A küldetések 
felépítése nem változott; minden had- 
járatnál három bevetés érhető el alap- 
ból, a többihez pedig ezek teljesítése 
után enged hozzáférést a program. 
Ami a további extrákat illeti: kipróbál- 
hatunk néhány új fegyvertípust (ilyen 
például a G3A3 gyalogsági fegyver 
vagy a PSG1 félautomata távcsöves 
puska), közelebbről is megismerked- 
hetünk egy újfajta szállítóhelikopterrel, 
és igen gyakran vízi járműveken (első- 
sorban felfújható gumicsónakon) kell 
bevetésre indulnunk. Mindezeken 
felül alkalmunk lesz egy eddig mellő- 
zött könnyűpáncélzatú felderítő jár- 
művel utazni, és természetesen az új 
vidékek mellé új célpontok is dukál- 


nak (tanker hajók, olajfinomítók stb.). 
Az iráni küldetések látványvilága na- 
gyon hasonlít a szomáliai vidékre, Ko- 
lumbiának, pontosabban az esőer- 
dőknek köszönhetően azonban egy új 
szín - jelesül a zöld - is felkerült a pa- 
lettára. Röviden ezek lennének 

a tényleges újítások, és most nézzük, 
hogy a fejlesztők tanultak-e az előd 
hibáiból, történt-e valamilyen előrelé- 
pés a játékmenet szempontjából, 


MI az az MI? 

A BHD legtöbbet kritizált része a lát- 
ványosan gyenge mesterséges intelli- 
gencia volt, és sajnos azt kell monda- 
nom, ezen a fronton nem változott a 
helyzet. Ellenfeleink még mindig rop- 
pant ostobák, a legtöbbször csak áll- 
nak a sarok mögött, és várják, hogy 
valaki arra tévedjen. Az ,ész nélkül ro- 
hanunk előre" taktika sem változott, 
továbbá természetesen arra se rea- 
gálnak értelmesen, ha fél méterrel 
mellettük lelőjük a társukat (leguggol- 
nak, segítségért kiabálnak, és ebben 


GYORSNÉZET 


KATEGÓRIA 
Taktikai FPS 
KÖRNYEZET FEJLESZTŐ 
J elenkor Ritual Ent. 


FEJLESZTŐ KORÁBBI JÁTÉKAI 
Commanche, Delta Force 
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TIPPEK-a 92. oldalon p 


a pózban várják az elkerülhetetlent). 
A képzetlen, félkatonai alakulatok 
esetében - mint amilyen a szomáliai 
milícia - még úgy-ahogy elfogadható 
ez a magatartás, az iráni katonák 
azonban , elméletileg" már sokkal 
képzettebbek. A gyakorlatban ez per- 
sze nem nagyon látszik, a legtöbb- 
ször fedezék nélkül, nagy tömegben 
szaladnak felénk, így aztán helyen- 
ként ismét adott a kacsavadászat (ki- 
vételt képeznek a romos házak felső 
szintjén megbúvó katonák, ők néha 
kétségtelenül kihasználják a fedezék 
nyújtotta lehetőségeket). Az ellenfelek 
tehát elméletileg nem lettek okosab- 
bak, mégis azt figyeltem meg, hogy 
igen gyakran úgyszólván a semmiből 
kapunk be halálos találatokat (nem 
csak mesterlövészektől), Így aztán 

a két új hadjárat a gyenge MI ellenére 


KIADÓ 
Novalogic 
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NOVAWORLD 


UPDATE 


Több pálya, több játékos 


A Sabre Team telepítéskor - elsősorban 
a többjátékos üzemmód miatt - automa- 
tikusan 1.4-es verzióra javítja fel a BHD- 
t. A Novaworldre fellátogatva 30 új, hatá- 
rozottan ügyesen összerakott multi pá- 
lyát találhattok. A mesterlövészek ugyan 
még mindig egy kicsit előnyben vannak 
a többiekkel szemben, de az új pályák 
felépítése már nem mindig nekik kedvez 
- különösen ha egyszerre akár 50-en is 
rohangálnak a házak között. 

A Novaworld időközben új, gyorsabb 
szervereket kapott, mindenképpen érde- 
mes így is kipróbálni a játékot. 


is lényegesen nehezebb, mint a szo- 
máliai kaland... 

Sajnálatos módon saját embereink vi- 
selkedésére sem lehetünk túl büsz- 
kék, és nem csupán azért, mert gyen- 
ge célzási képességeiknek köszönhe- 
tően néha többet ártanak, mint 
amennyit használnának (külön él- 
mény, ahogy messziről elkezdenek lö- 
völdözni gyanútlan ellenfeleinkre). Vi- 


detések teljesítésének egyik feltétele, 
hogy ne veszítsük el őket, külön öröm 
hát, hogy ebben ők is ilyen sokat 
segítenek... 

A bevetési területen elméletileg telje- 
sen szabadon mozoghatunk, gyakor- 
latilag viszont mégis nagyon behatá- 
rolt a mozgásterünk. Ha netán el- 
hagynánk a program által kijelölt terü- 
letet, akkor figyelmeztetést kapunk, 


A Team Sabre mellé sajnos nem készült film, és 
így az eddig aprónak tűnő visszásságok hirtelenjé- 
ben sokkal nagyobb jelentőségűek lettek 


selkedési formákat sajnos továbbra 
sem adhatunk nekik, és így az egység 
irányítására gyakorolt hatásunk meg- 
maradt a ,maradj" és a ,gyere" pa- 
rancsok szintjén. Embereink útkeresé- 
si rutinja ugyanolyan siralmas, mint 

a BHD-ben, csak míg ott a kalibák 
között kerengve még akár el is veszít- 
hettünk néhány csapattagot, addig itt 
a nyílt terepen keresztülfutva elég 
szánalmas látvány, ahogy az elit kom- 
mandós egy térdig érő kő mögül pró- 
bál kétségbeesetten kiszabadulni. Ta- 
lán még ennélis bosszantóbb, ahogy 
embereink nagy igyekezetükben néha 
egymást lövik hátba - gyakran a kül- 


Iráni olajfinomító támadás alatt 
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és ha nem engedelmeskedünk, már el 
is buktuk a bevetést. Néha falakkal, 
néha roppant idétlen helyeken elhe- 
lyezett aknákkal próbál terelgetni a já- 
ték, így aztán, bár szép nagyok a tér- 
képek, valójában mégsem igazán me- 
hetünk a saját fejünk után. A tereptár- 
gyak - fák, épületek - továbbra is 
sérthetetlenek, hiába zúdítunk rájuk 
rakétatüzet, meg sem kottyan nekik 
(ezzel szemben a terepjárókat néhány 
golyóval a levegőbe lehet repíteni). 
Hasonlóképpen a fegyverek sokat kri- 
tizált nulla szórása" sem változott, 
így aztán, ha van elegendő lőszerünk, 
az új távcsöves puskával például úgy- 


akció 


szólván legyőzhetetlenek leszünk. 

A fix fegyverállásokat természetesen 
ezúttal is használhatjuk, a különböző 
járműveket viszont továbbra sem irá- 
nyíthatjuk kedvünk szerint. 

A játék látványvilágára eddig se le- 
hetett panaszunk, ennek ellenére 
apróbb csinosításokat többfelé is 


megfigyeltem. Érzésem szerint szeb- 


bek (értsd: nagyobbak) lettek a rob- 
banások, repkednek jobbra-balra az 
emberek, és mintha a katonák meg- 
jelenítése is aprólékosabb lenne. 

A hanghatások és a zene - a BHD- 
hez hasonlóan - jó minőségűek, bár 
személy szerint az eredeti aláfestő 
zenét hangulatosabbnak találtam. 
Határozottan tetszett viszont, hogy 
embereink néha fanyar humorral 
kommentálják az eseményeket, 
gyakran remekül rámutatva az adott 
helyzet visszásságaira. 


Hová tűnt Mr. Scott? 
Összességében tehát a Team Sabre 


egy teljesen hagyományos kiegészítő- 


nek tekinthető; hozzátesz ugyan az 
eredeti játékhoz, de az igazán fontos 
területeken sajnos nem mutat fejlő- 
dést. Normál esetben ezzel a felállás- 
sal nem is lenne probléma, a BHD vi- 
szont alapból is több sebből vérzett 
(amit aztán a film, a remek hangulat 


Bocsi főtörzs, mindjárt magamhoz térek... 


black hawk down: team sabre 


Drogelosztó a dzsungel közepén 


hozd ső 
; sala 


és az egyedi környezet miatt hajlan- 
dóak voltunk megbocsátani neki). 
Sajnos a Team Sabre mellé nem ké- 
szült se film, se átütő zene, és így az 
eddig aprónak tűnő visszásságok hir- 
telenjében sokkal nagyobb jelentősé- 
gűek lettek. Röviden összefoglalva: 

a Team Sabreből hiányzik M ogadishu, 
hiányzik Szomália, hiányzik az az ér- 
zés, amely anno a Black Hawk Downt 
kiemelte a tömegből. Nem rossz, nem 
rossz, csak éppen így mindössze egy 
a sok közül... 

Del 


HARDVER 


MINIMUM 

PIII 800 MHz / 128 MB RAM / 32 MB VGA 
EZZEL TOLTUK 

PIV.2,4 GHz 1 1 GB RAM / GeF4 Ti4200 


,Már a BHD is jól futott, itt sincs gond a se- 
bességgel. Tapasztalataim szerint amúgy in- 
kább RAM, mintsem videokártya-függő a tel- 
jesítmény." 


A GAMESTAR 
ERB TESELCLES E 
€t Kolumbiai esőerdő 9 Hiányzik Mogadishu 
4 Ötletes és nehéz kül- 9 Még mindig rop- 


detések pant gyenge az MI 

4 30 új multi pálya Ridley Scott nélkül 
azért már közel 

sem , csillog" any- 


nyira a progi... 


f ár Hagyományos kiegészítő két új 
út ! hadszíntérrel, lényeges előrelé- 
"én pés nélkül, 

ÉS A TÖBBI 

Black Hawk Down 8997 

AA: Operations" Recon 879 

DF: Task Force Dagger 619 
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A vízzel vigyázzunk, nem tesz jót az elemeknek! 


Hz cli i 
Bizonyos utakon a hadsereggel is meggyűlhet a bajunk 


"TÁV-SEBESSÉG?" 


EC CA 7 


Miért van az, hogy a tengerparton ülve nem feltétlenül vagyunk megelé- 
gedve az élet adta lehetőségekkel? Mit lehet még csinálni a henyélésen és 
lazításon kívül? Többek között , távirányítós autókázhatunk" is, amivel 
nemcsak magunkat szórakoztatjuk, de a jónép életét is felkavarhatjuk. .. 


z elmúlt években volt néhány 
A rossz és jóval kevesebb kiváló 

próbálkozás, amikor is a já- 
tékfejlesztők igyekeztek programjaik- 
ban visszaadni a távirányítós kisautók 
nyújtotta élvezetet. Sajnos nem iga- 
zán sikerült megfogni a lényeget, azt, 
játék. Emlékszem még anno a Micro 
Machines sorozatra... na, az volt az 
igazi, minden megvolt benne, renge- 
teg ötlet és lehetőség kínálkozott a já- 
tékosok számára. Azóta is próbálják 
utánozni, de sajna senkinek nem jön 
össze igazán. 


Döcögős ötletesség 

A játék indításakor körülbelül olyan 
kép fogadott, mint amit vártam. 
Eléggé leegyszerűsített, gyerekes 
menü, amely azért , természetesen" 
átláthatatlanul kusza. Sebaj, gondol- 
tam, lássuk, mi mindent lehet csinál- 
ni. Először nem sokat kutakodtam, 
mindjárt játszani kezdtem. Egész jó 
benyomást keltett bennem az indí- 
tás. Elfogadható grafika, kezdetben 
elviselhető zene, jópofa ötletek és 
rengeteg nehezítés, játékelem. Ko- 
molyan úgy éreztem, végre itt egy 
játék, amellyel ismét ellehetek jó da- 
rabig. Rövid nyüstölés után azonban 
máris előkerültek az ellenszenvemet 
kiváltó események. A játékba épített 
fizikának annyi köze van a valóság- 
hoz, mint mackósajtnak a brummo- 
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gáshoz. Rengeteg autósjátékban 
rosszul alakítják ki az ütközést. Na, 
ha lehet, ezt jelen esetben sikerült 
alulmúlni. Bár érdekes, hogy ezúttal 
nem az ellenfelekkel, hanem inkább 
a tereptárgyakkal gyűlik meg a ba- 
junk. Ha nekimegyünk egy apróbb 
ködarabnak, vagy egyszerűen kicsit 
odacsapjuk a verdát egy ház falá- 
hoz, máris óriásit trillázik a gép. Mi- 
közben mi igyekszünk újra feltá- 
pászkodni, az ellenfelek értelemsze- 
rűen elsuhannak mellettünk, és mi- 


bálni, ott legalább biztosak lehetünk 
abban, hogy senki sem csal... 

Azért nem csupán negatívumokból 
áll a világ. Kifejezetten tetszett, hogy 
a pályák mennyire élnek. Úgy értem, 
nemcsak a kanyarokra, ugratókra és 
hasonló dolgokra kell figyelnünk, ha- 
nem az élőlényekre is. Hatalmas ol- 
lós rákok törnek az életünkre, sirá- 
lyok akarnak belőlünk egy darabot, 
kutyák célpontjai is lehetünk, esetleg 
egy éppen arra császkáló emberke 
billenthet minket fenékbe. Ez persze 


Arfizikának annyi köze van a valósághoz, mint 
mackósajtnak a brummogáshoz. 


vel hibázni nem igazán szoktak, elég 
komoly erőfeszítésünkbe telik visz- 
szaszerezni vezető pozíciónkat. Két- 
féleképpen kerülhetünk vissza a pá- 
lyára. Az egyik módszer szerint csak 
megdobjuk a járgányt, és máris tal- 
pon vagyunk. Rosszabb esetben 
(mondjuk, ha beszorultunk valahova 
- sajnos ez elég sokszor előfordul), 
visszarepülhetünk az előző ellenőrző 
ponthoz. Ha ezt egyszer is használ- 
tuk, már búcsút is mondhatunk az 
első helynek. Az ellenfelek egyértel- 
műen előre definiált pályán halad- 
nak, ami miatt nem túl változatosak 
az egyes versenyek. Érdemes mind- 


azonáltal többjátékos módban kipró- 


még csak az élővilág egyik része. 
További jó ötlet, hogy az egyes pá- 
lyaszakaszokat többféleképpen is 
megoldhatjuk. Csupán annyi a teen- 
dönk, hogy a gép által nem minden 
esetben igénybe vett levágásokat al- 
kalmazzuk, ezzel jelentős előnyt 
szerezve magunknak (érdemes meg- 
nézni a beépített demókat - nagyon 
sok érdekes levágást és lehetőséget 
mutatnak). 


Van még mit alakítani 

Az elmúlt egy-másfél év alkotásairól 
leri, hogy a fejlesztőknek nincs ele- 
gendő idejük mindenre. Ez tisztán lát- 
szik az RC Carson is. A tavalyi E3 óta 


kimunkáltságában mit sem változott 
a játék, teljesen biztos, hogy csak 

a pályákon, a hangokon és a zenéken 
dolgoztak. Ha még egy kicsit több 
időt szenteltek volna az összhang 
megvalósításának, talán sokkal in- 
kább időtálló lenne - no de így? 
ZeroCool 
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Iszonyatos fizika 
Kevés lehetőség já- 
ték közben 


MINIMUM HARDVER 
PII 400 MHz / 64 MB RAM / 16 MB VGA 


Igazából tényleg csak az a nyú- 
göm vele, hogy a fizikával fog- 
lalkozhattak volna tisztessége- 


§ 7 § sebben is. 
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Toon Car 7290 


2004. február ] www.gamestar.hu 


kzt ző 


E mA 
"Jajj! Beszorult az ujjam az orromba! 


ÁLLATKERTI ÁLLATSÁGOK 


Néhány csata meglepően kemény 


wallaceSgromit: project 200 


VALLACE s GROINWIIT 


FRRUJJELG I 201) 


Nálunk nem mindenki ismeri Wallace és Gromit 
alakját, bár a két idétlen gyurmafigurának világ- 
szerte számtalan rajongója van. Eljött az idő, 
hogy az animációs filmek után PC-n is szeren- 


csét próbáljanak. 


ki nem ismerné a sorozatot, 
A annak a Wallace §. Gromit- 

filmek humorát és hangulatát 
a néhány éve a hazai mozikban is ve- 
tített Csibefutamhoz lehetne hasonlí- 
tani - nem is véletlenül, hiszen mind- 
kettő az Aardman Animations műhe- 
lyéből került ki. A sorozat legfonto- 
sabb jellegzetessége, hogy bár első 
ránézésre gyerekeknek szóló gyurma- 
film, számtalan olyan poéntis rejt (el- 
borult szóviccek, filmparódiák), ame- 
lyeket igazán csak a nagyobbak érté- 
kelnek. 


Platform a javából... sajnos 
Nemrégiben jelent meg a játék kon- 
zolra - a PC-s változat sokkal szebb 
-, és sajnos nem aratott átütő sikert. 
A Frontier ugyanis elkövette azt a hi- 
bát, hogy a Project Z00-t kalandjáték- 
ként harangozta be, ezért érthető, 
hogy a Wallace § Gromit-rajongók 
egy kicsit csalódtak. Igaz, hogy 


ON 


mé. 


a sztori és a humor sajnos némiképp 
háttérbe szorult az ügyességi elemek 
mellett, mivel a végeredmény inkább 
platformjáték lett - ám gyorsan szö- 
gezzük le, hogy annak viszont kiváló. 
Ettől függetlenül érthető, hogy sokan 
másra számítottak. A sztori szerint 

- ez kemény lesz - Wallace és Gromit 
épp az állatkertbe készül, hogy meg- 
látogassa Archie-t, az örökbe foga- 


Az ember és legjobb barátja 
Bár a játék során az érdemi munkát 
Gromit végzi (őt irányítjuk), hiszen 

ő harcol a különféle rémségek, mint 
például a lángszóróval felfegyverke- 
zett robotpingvinek ellen (És még 
valaki azt mondja, hogy a Pinky 
Demon félelmetes? !), közben azért 
Wallace segítségére is szükségünk 
lesz. Ő barkácsol nekünk különféle 
eszement tárgyakat - talán megfele- 
lő példa a banánokat lövő pisztoly -, 
de néha a továbbjutáshoz is kelleni 
fog, amikor meg kell javítani egy el- 
romlott kapcsolót vagy irányító pul- 
tot. Menet közben különféle cucco- 
kat is gyűjtögetünk, például csava- 
rokat, amelyek Wallace-nek kellenek 
a barkácshoz, illetve rejtett arany- 


Lángszóróval felfegyverkezett robotpingvinek? És-még 
valaki azt mondja, hogy a Pinky Demon félelmetes?! 


dott jegesmedvét (vagy fókát, 
a szemüveg miatt nehéz eldönteni). 
A helyszínre érve azonban döbbenten 
látják, hogy az állatkert zárva, majd 
amikor váratlanul felbukkan az ördögi 
Feathers McGraw, a gonosz géniusz 
(aki egyébként egy pingvin), akkor vi- 
lágossá válik, hogy ismét valamiféle 
szörnyű gaztett van 
készülőben. Ki- 
derül, hogy 
McGraw foglyul 
ejtette az ösz- 
szes állatot, 
így Wallace és 
Gromit nem 
tehet mást, 
mint hogy 
szembeszáll 
a galád sarki 
állattal, 


pénzeket, melyekkel a bónusz kisfil- 
meket aktiválhatjuk. Összesen hat, 
kiválóan megtervezett, teljesen 
egyedi szinten kell végigverekedni 
magunkat, hogy végül szembeszáll- 
hassunk McGraw-val, és megment- 
sük Archie-t. Minden pálya hatal- 
mas, a feladatok pedig többnyire na- 
gyon szórakoztatóak - bár néha-né- 
ha kicsit frusztráló lehet a rengeteg 
ugrálás, föleg ha nincs 
gamepadünk. Billentyűzetről ugyanis 
kicsit nehézkes jól becélozni az ug- 
rásokat - igaz, ha elrontunk valamit, 
akkor sincs nagy gond, de bosszan- 
tó, ha épp emiatt kell egy feladatot 
elölről kezdenünk. Külön dicséretet 
érdemel viszont a grafika, amely 
ugyan kevéssé hozza a gyurmafil- 
mes hangulatot - kivéve persze a fő 
karaktereket -, de 3D-s platformjáté- 


kok esetében eddig nem látott rész- 
letességet vonultat fel. Mindent ösz- 
szevetve a játék az eredeti sorozat- 
tal ellentétben inkább a kisebbeknek 
fog tetszeni, nekünk, nagyobbacs- 
káknak azért elkelt volna még némi 
szükséges plusz... ettől függetlenül 
bátran ajánlható mindenkinek, aki 
kedveli a platformjátékokat. 

mazur 


GYORSNÉZET 


KATEGÓRIA 
Platform 
KÖRNYEZET 


KIADÓ 
BAM! 
FEJLESZTŐ 


W6G-multiverzum . Frontier 


FEJLESZTŐ KORÁBBI JÁTÉKAI 
Elite 2: Frontier, RollerCoaster Tycoon 


A GAMESTAR 


ÉRTÉKELÉSE 
14 Wallace és Gromit! 
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MINIMUM HARDVER 
PIII 800 MHz / 128 MB RAM / 16 MB VGA 


mazur VÉGSZAVA 


Az előzetes ígéretek ellenére 
nem kalandjáték, hanem plat- 
form-ugrabugra lett Wallace és 
Gromit első PC-s kalandja 

- csak az jöjjön, aki bírja - , de 
annak tökéletesen megfelel, 
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ÜSD, VÁGD, GÓL! 


URBAN FREEST YLE 
50CCER 


Vannak olyanok, akik nem szeretik a FIFA-t vagy 
a Pro Evolution Soccert, mert zavarja őket a sok 
szabály, meg az, hogy a valódi focira akar ha- 
sonlítani, amit esetleg nem kedvelnek. Netán le 
szeretnék tarolni az ellenfelet, vagy egyszerűen 
csak tombolni egyet. Most eljött az ő idejük! 


ocizni kell. Nem feltétlenül egy 
E hatalmas, füves placcon, bíró- 

val meg partjelzőkkel, hanem 
a legközelebbi grundon, a haverokkal, 
S igenis, a lehető legfontosabb nyer- 
ni: mit nekünk a világbajnoki cím, ha 
a szomszéd utcabeli srácok lenyom- 
nak minket! 


Tomboljunk! 

Az UFS legfőképpen a teremfocira 
vagy a futsaalra hasonlít. Kis terüle- 
ten, kis létszámú csapatok játszanak 


állítani sem lehet. Magyarán a tuti gól. 
Ebből is látszik, hogy ez a játék igazi 
amelynek csak környezetében van 
köze az általunk is ismert focihoz. 


Most akkor bajnokság 
van...? 

Nos az pont nincs, viszont van Turf 
Wars. Ez az árkádban megszokott 
mód, amelyben meccseket kell ját- 
szani egyre nehezedő ellenfelek ellen, 
így újabb csapatokat, helyszíneket és 


A falat is lehet használni egy esetleges szaltóra, 
vagy be lehet "sodorni" bizonyos tárgyakat a pályá- 
ra, ezzel akadályozva ellenfelünket 


- azonban egy dologban igencsak kü- 
lönbözik attól: itt nincsenek szabá- 
lyok. Sőt! Felrúgni, elsodorni és le- 
alázni az ellenfelet nemhogy tiltott, 
hanem egyenesen javasolt. A grun- 
dok farkastörvénye uralkodik: ameny- 
nyiben nem Te rúgod fel őket, ők rúg- 
nak fel téged! Ráadásul csata közben 
mindenféle trükköket lehet végrehaj- 
tani, s ezektől egy idő után megkap- 
juk a mindent elsöprő bombalövést: 
ez pedig nem más, mint egy hihetet- 
len energiájú kapura lövés, amely 
nem kímél senkit és semmit, és meg- 
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extrákat tudunk kipróbálni. Ha legyő- 
zünk valakit, akkor megkapjuk a sta- 
dionját, és rengeteg extra pontot is 
kapunk a továbblépéshez: sütiii ! 

Nos persze lehet egymás ellen nyomul- 
ni, de a lényeg természetesen az 
edzésben van, ahogy már megszoktuk. 
Különböző feladatok végrehajtásával 
fel tudjuk készíteni magunkat arra, 
hogy az első ellenfél egyből ne kenjen 
fel aszomszéd ház falára. Magyarán: 
edzeni nagyon kell! S aki jót edzett, az 
a Freestyle módban nagyot villanthat 

a mindenféle kúl mozdulatokkal, 


Okos raszta csákó 
nyomul... 

Nos, grafikailag az UFS igencsak 
eredeti világot mutat. Mindenféle le- 
pukkant és kevésbé lepukkant grun- 
dokon játszódik, ahol a játékosok" 
nem éppen mezben, hanem az épp 
menő urbánus módi szerint öltözve 
nyomatják, dzsekiben, pólóban, 
raszta satyeszban, elég jó fílingje van 
a dolognak. S mindehhez az animá- 
ció nagyon változatos és igencsak 
látványos: főleg azok a momentu- 
mok, amikor a srácok trükköznek. 

A legjobb az egészben az, hogy 

a trükköket végrehajtani nem olyan 
bonyolult (no persze előbb ,képes- 
sé" kell tenni magunkat rá). Kicsit 
nehéz megszokni, hogy a lövés 
gomb megnyomása után a játékos 
még végrehajt egy kis trükkös moz- 
dulatot, de nem zavaró. Ami viszont 
tényleg jó, az a környezettel történő 
interakció: a falat is lehet használni 
egy esetleges szaltóra, vagy be lehet 
,sodorni" bizonyos tárgyakat a pá- 
lyára, ezzel akadályozva ellenfelün- 
ket, ezzel is valószerű hangulatot te- 
remtve. Az MI egyébként nem túl 
okos, de sok panaszra sincs okunk, 
ugyanis ez egy meglehetősen erő- 
szakos játék, így a gép gondolkodás 
helyett általában letipor minket 0. 
No és persze kombó rulzik! 


Kommentár, ami nincs 
Szerencsére. Itt nem lényeges, így 
aztán el is hagyták. Ehelyett kapunk 
környezeti hangokat, egynémely 
szurkolókat, puffanásokat a falon, 
gépkocsik zajait és egyebeket. Ze- 
nei palettán rap-, rhythm and blues 
és rocknótákat kapunk, amelyek jól 
illenek a lepukkant urbánus környe- 
zethez. A stadionok elég jól néznek 
ki, bár néha nem túl 


250 pontos bomba 


részletgazdagok, a játékosok nyo- 
matják egymásnak a nagy dumákat 
meccs közben is (java részük nem- 
igen tűri a nyomdafestéket). Termé- 
szetesen, mivel ez is konzolos kon- 
verzió, nem épp a billentyűzetes irá- 
nyítás az optimális, hanem 

a joypades. Szerezzünk már be vég- 
re egy joypadet 0. 

Gyu 
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Túl agresszív 
Nem való igazi foci- 


4 Nincs bíró rajongóknak 

Túl sötét 
GRAFIKA. 7 HANGULAT 9. 
HANGOK 7 KIHÍVÁS 9 
IRÁNYÍTÁS 8 — SZAVATOSSÁG 7. 


MINIMUM HARDVER 
PIII 800 MHz / 128 MB RAM / 32 MB VGA 


Nem klasszikus foci, sőt! Inkább 
deszkás, filinges, urbánus csá- 
kóknak való! S mindenkit fel le- 
het rúgni benne! Rúlzik! 
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ahogy a hullám belsejébe érünk 


AHULLÁMILLATA 


sport 


csak ledöltem picit 


kelly slaters pro surfer 


KELLY SLATEB S 


PRO SUBRFER 


PC-re idáig nem sok szörfjáték készült, ráadásul 

a legutóbbi próbálkozás több mint három éve. 

A Championship Surfer utáni (szélycsend érthető, hi- 
szen nagyon csúnyát bukott világszerte. De most... 


. gy tűnik, feltámadt a műfaj, 
U mert PC-re is megérkezett 
a Kelly Slaters Pro Surfer. Bár 
idestova egy éve megjelent az összes 
konzolra, az Aspyr kiváló munkájának 
köszönhetően a mi verziónkon ez szin- 
te egyáltalán nem érzékelhető. A grafi- 
ka ugyan nem lélegzetelállító , de azért 


a THPS szériára, mégis egyedi. Némi 
keretsztori is akad, amely szerint láza- 
san keressük a Nagy Tuti Hullámot 

- kicsit egy régi Keanu Reeves-filmre, 
a Holtpontra emlékeztet - de azért 
nem fogunk rosszat álmodni a nagy 
izgalmak után. Hagyományos értelem- 
ben vett , küldetések" sincsenek, ha- 


. s ugyanúgy képes függőséget okozni, mint arTony 
Hawks Pro Skater... 


mutatós, a textúrák még nagyobb fel- 
bontásban is tiszták, egyedül talán 

a pixelárnyaló néz ki egy kicsit furán. Az 
irányítás szintén korrekt - erősen emlé- 
keztet a Tony Hawks Pro Skatene, 
nem véletlenül - bár billentyűzettel szo- 
kás szerint nehezebb boldogulni. Bár- 
miféle ,markolmány" (0) használata 
erősen javallott, mert még a legegysze- 
rúbb gamepaddelis sokkal könnyebb 
dolgunk lesz. Voltaképp csak a kamerá- 
val akadtak gondok: nagyon bosszantó, 
ha épp egy hullám belsejében, egy sok 
ezer pontos kombó kellős közepén tű- 
nik el hősünk hosszú másodpercekre, 
mi pedig csak annyit tehetünk, hogy 
dermedten bámuljuk a vizet. Tán nem 
ette meg egy cápa. 


Aszfalt helyett óceán 
Bár a játékmenet sokban hasonlít 
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nem minden pályára vonatkozik né- 
hány adott feladat, amelyeket teljesít- 
ve új helyszíneket, trükköket, deszká- 
kat kapunk. Ezek viszonylag változa- 
tosak, néha csak sok pontot kell gyűj- 
teni, de vannak fantáziadúsabbak is: 
például jégdarabokat szétkapni (mert 
az Antarktiszra is megyünk ám), vagy 
felborogatni a helyi vitorlázókat. J ók 

a fotós" küldetések: ha tudjuk, hogy 
fotó készül rólunk, akkor néhány má- 
sodperccel az exponálás előtt hangjel- 
zéseket kapunk, és úgy kell időzíte- 
nünk, hogy minél látványosabb 
kombó közepén örökítsenek meg min- 
ket az utókornak. Természetesen részt 
veszünk majd különféle bajnokságo- 
kon is, ahol összemérhetjük erőnket 

a többi profival. Nemcsak Kelly Slater, 
hanem a többi nagy név, mint például 
Tom Curren, Lisa Andersen vagy akár 


Nathan Fletcher (sorolom úgy, mintha 
valaha is hallottam volna róluk... ) 

(Te nem ismered Nathan Fletchert? ? ? 
Nahát Mazur, nagyot csalódtam 
benned... 9 - Bad Sector ) hírnevét is 
öregbíthetjük. Gondolom, ez jó. 


Na még ezt a pályát... 

A legfontosabb, hogy a játék ugyan- 
úgy képes függőséget okozni, mint 

a THPS. Elsőre kicsit szokatlan, hi- 
szen nagyon könnyű leesni a deszká- 
ról (nem is gondolnánk, ugye?), de ha 
már belerázódunk, alig lehet abba- 
hagyni. Egyrészt számtalan speckó 
mozdulat és kombó áll rendelkezé- 
sünkre - melyekből menet közben 
újakat is kapunk -, másrészt a víz és 


a hullámok kidolgozottsága félelmete- 


sen életszerű, folyamatos kihívást, új 


helyzeteket teremt. A későbbi helyszí- 


nekre érve egyre keményebb hullá- 
mokat kapunk, amelyeket ugyan ne- 
hezebb lesz meglovagolni, de sokkal 
bonyolultabb kombókra adnak lehe- 
tőséget. Multi módok is vannak, bár 
sajnos a hálózati játékot nem támo- 
gatja - ez komoly öngól, mert ugyan 
osztott képernyőn is lehet nyomulni, 
de ha mindkét játékos billentyűzetről 
játszik, annak valószínűleg verekedés 
lesz a vége. (, Enyém a WASD, te 
nyomoronc!!! - Nem adom, nem 
adoooom!" 8 - Bad Secton Ettől füg- 
getlenül a ,ush" mód jó móka: minél 
ügyesebb az egyik fél, annál nagyobb 
területet kap a képernyőből, a másik 
pedig értelemszerűen annál keveseb- 
bet. Így jól nyomon követhető, hogy 
éppen ki vezet, illetve akinek kisebb 

a látószöge, annak nyilván nehezebb 
dolga is van. Amit még feltétlenül ér- 
demes kiemelni, az a kiváló 


soundtrack: visszafogottan rockos, 
néha new jazzes zenéivel (Ben 
Harper, Pearl J am, Thunderball) re- 
mek ellenpontja a THPS-ben megszo- 
kott zúzásnak. 

mazur 


GYORSNÉZET 


Extrém sport Activision 


Hullámok Treyarch/Aspyr 


Tony Hawks Pro Skater 4 


A GAMESTAR 
EB NESEEZES E 

1t Korrekt grafika 4 Apró kameraproblé- 
1 Remek hangulat mák 

1 Dögös soundtrack 

GRAFIKA 8 HANGULAT 9 
HANGOK 9 KIHÍVÁS 8 
IRÁNYÍTÁS 7 — SZAVATOSSÁG 9 


PIII 800 MHz / 256 MB RAM / 32 MB VGA 


A Kelly Slaters Pro Surfernek 
nincs konkurenciája, úgyhogy 
önmagában nem nagy dolog, 
hogy a legjobb PC-s szörfjáték- 
nak titulálhatjuk. Ami nagyobb 
dicséret, hogy akár a THPS szé- 
ria mellett is megállja a helyét. 


o 


Tony Hawks Pro Skater 4 939 

Tony Hawks Pro Skater 3 919 

Championship Surfer 549 
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JÁTSZOTTUK MÉG... 


Rixel Peti kalandja Diablóval 


BLADE § SWORD 


Blade 8. Sword első látásra egy mezei Pedig kiváló az ötlet: az ősi, misztikus Kínába 
A Diablo-klónnak tűnt. Másodikra kiderült, 


helyezve a sztorit, a Diablo hagyományos 

hogy sokkal több annál. Harmadikra pe- ,eztöld-eztöld" játékmenetét sikerült kung-fu 
dig az is, hogy dehogy. elemekkel is kibővíteni, így a játék során megta- 
nult, egyébként önmagában is használható új 
mozdulatokat mi magunk fűzhetjük össze brutá- 
f lis kombókká. Ezek persze nem csupán egyszerű 
ütések-rúgások, sokkal inkább a Diablo nem má- 
gus (pl. barbár) karakterei speciális támadásai- 
hoz hasonlíthatók, és használatukhoz mana 
szükségeltetik. Ennek alapján valóban többről 
lenne szó, mint egy egyszerű Diablo- utánzatról, 
ám a megvalósítást sajnos minden egyéb tekin- 
tetben sikerült elszúrni. Az első probléma a grafi- 
ka: úgy tűnik, mintha a Diablo első részét kop- 
pintották volna le, de az animációs fázisok sem 
mindig illeszkednek, a hangok se jók, a zene ide- 
gesítő, a játékmenet pedig egy idő után rettentő- 
en unalmas. Pedig második pillantásra még 
olyan jónak tűnt. 


A faluban komoly közösségi élet zajlik 


KIADÓ 
Whiptail 
FEJLESZTŐ 
Pixel Studio 


Négy páncélos, kutya nélkül 


TEENAGE MUTANT HERO TURTLES 


négy mutáns reneszánsz 
A festő - Donatello, Raffaello, 
Michelangelo és Leonardo 
- visszatért! A kérdés már csak az: 
örülünk mi ennek? 
Senkit sem szeretnék megbántani, 
aki kedveli a , Tini Nindzsa Teknöcö- 
ket" - úgyhogy ők inkább lapozza- 
nak -, de hogy ezeknél szerencsétle- 
nebb rajzfilmfigurákat még nem talál- 
tak ki, az tuti. Reneszánsz itáliai fes- 
tőkről elnevezett négy ,szupertek- 
nőc", aki a csatornában lakik (nem 
a Cartoon Networkre gondolok), és 
a pizzánál már csak a gyengék vé- 
delmezését szeretik jobban... csak 
én találom ezt rettenetesnek? Pedig 


a Nagy Vízen túl már az új rajzfilmso- Egy ideig szórakoztató a bunyó, de hamar meg lehet unni 


rozat megy - nem az, amelyet a kilencvenes évek 
elején itt is vetítettek (ezért nem ,Ninja" hanem 
Hero"), s ebből természetesen új játék is készült. 
Első ránézésre nem is rossz, főleg a cel-shaded 
grafikának és a látványos kombóknak köszönhető- 
en, de ezen túl semmilyen pozitívumot nem tud fel- 
mutatni. Végigdöngetünk egy rakás pályán, szétve- 
rünk mindenkit, és néha , vicces" beszólásokat ka- 
punk társainktól, (Hát... én nem nevettem. Ez biztos 
afféle teknöshumor.) Csak rajongóknak! Nekik már 
úgyis mindegy. 


ÉRTÉKELÉS 
KIADÓ 


po [8 FEJLESZTŐ 


Konami 


A mesebeli tank 


Váratlan fordulat: szét kell lőnünk valamit 


DESERT THUNDER B 


yertek, gyerekek, hallgassátok a történe- 
G tet az egyszeri Tankról, amely úgy lőtte 

szét az iraki hadsereget, hogy közben 
nem is fogyott ki a lőszerből! 


Ha már van egy játéknak némi történelmi vonatko- 
zása (jelen esetben az 1991-es amerikai támadás 
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Irak ellen, vagyis a , Sivatagi Vihar" akció az), ak- 
kor annyi talán elvárható, hogy legalább egy icipi- 
cit realisztikus legyen. De nem, söt. A legdurvább 
játéktermi hangulat közepette célunk az, hogy egy 
szál tankkal alázzuk porig az egész iraki haderőt, 
és ugyan Csonti és Uhu a harci szerszámok ava- 
tott mestere, annyit még én is sejtek, hogy ilyen 
tank nincs. Higgadtan fogalmazzuk meg, mivel is 
állunk szemben: a DT egy külső nézetes lövöldö- 
zös játék. Tankos. Gyakran jönnek felénk emberek, 
azokat mind le kell lőni. Alkalomadtán feltűnnek 
tankok is, na azokat nagyon gyorsan le kell lőni. 
Érdemes kidönteni a fákat, mert az legalább szó- 
rakoztató, illetve érdemes mindent szétlőni, mert 
találhatunk nagyobbat sebző extra lőszereket is, 
például szikladarabok (!) alatt. Néha bunkereket 
kell szétlőni, néha komplett erődöket... bár a grafi- 
ka még elmegy (Unreal-engine), mi az ilyen játéko- 
kat kinevetjük. 


ÉRTÉKELÉS 


KIADÓ 
Vo 


Groove Games 
FEJLESZTŐ 
Brainbox 
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bemutató 5 játszottuk még 


Húzzál már! 


VWAKEBOARDING UNLEASHED 
FEATURING SHAUN MURRAY 


z Activision egyre furább 
A extrémsportjátékokkal áll elő: 

a BMX, a snowboard és a szörf 
után most végre itt a  wakeboard! (Ami 
mi is?) 

Ha valaki nem lenne tisztában a különb- 
séggel: a wakeboard olyan, mint a vízisi, 
csak nem két, hanem egy deszka van a lá- 
bunk alatt. A többi stimmel, motorcsónak 
húz minket maga után, és az általa gerjesz- 
tett hullámok révén tudunk már-már nevet- 
ségesen magasra felugrani, közben látvá- 
nyos trükkjeinkkel szórakoztatva a nagyér- 
demút. De leginkább magunkat. Néha per- 
sze el lehet engedni a kötelet, és akkor 
mehet a frísztájl - a lényeg csupán az, 
hogy ne késsük le az előre kijelölt pályán 


Két szék közé 


WINGS OF HONOUR 


annak , komoly" szimulátorok, telefon- 
v könyv vastagságú manuállal, és vannak 

árkád- vagy ,kommersz" szimulátorok, 
amiket senki sem vesz komolyan. De íme az 
arany középút. 
A (harcijrepülőgép-szimulátorok rajongói kicsiny, 
ám annál elszántabb csoportját képezik 
a játékostársadalomnak. Közönséges halandók 
nem is igazán értik őket (hiába, a fellegekben jár- 
nak), főképp hogy miként képesek bebiflázni ezer 
billentyűkombinációt, majd azokkal elnavigálni egy 
repülöt. Rejtély. Bár az I. világháború kétfedelesei 
jóval egyszerűbbek voltak, a WSAD azokhoz sem 
elég. Ezen próbált változtatni a Wings of Honour. 
bár leegyszerűsítették az irányítást, a játék mégsem 
lett túl egyszerű. A grafika elmegy, a hangok, a zene 
és a hangulat tökéletes, a berepülhető terepek pe- 
dig változatosak - még némi összekötő , rádiójáté- 


A Jurassic Park utolsó turistája 


hhoz képest, hogy korábban konzolon 
A mekkora reklámot csaptak neki, PC-n 
szinte fű alatt jött ki az új Turok-epizód. 
Már értjük, mire a nagy sunnyogás. 
Az első két Turok-epizódban - de inkább a máso- 
dikban - még kisebb-nagyobb hibája ellenére is 
volt valami, ami emlékezetessé tette. Talán a szür- 


Bocsánat, megmondaná, hogy 
merre találom az Unreal 1-et? 
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Tony Slater"s Pro Wakeboard 


haladó motorcsónakot, hiszen vontatás nélkül csak 
néhány másodpercünk van addig, amíg teljesen le 
nem lassulunk (és a snowboarddal ellentétben itt 
feltűnően kevés lejtő van, amelyen magunktól is be- 
gyorsulhatnánk.) A kivitelezés nagyon igényes, 

a grafika még a sokban hasonló Kelly Slaters Pro 
Surfemél is jobb - föleg a víztükör döbbenetes 
megjelenítése. Kár, hogy a játékmenet egy idő után 
már unalmas és ismétlődő, a hangulat pedig vala- 
hogy nem az igazi. 


ÉRTÉKELÉS 
KIADÓ 
Activision 


FEJLESZTŐ 
S haba/Aspyr 


A kolléga árulhatja a , (Két)fedél nélkül" magazint 


1 ú [a 


Ha leértünk, ne felejtsük behúzni a strigulát 


kot" is kapunk a küldetések között. Sikerjáték azon- 
ban így sem lesz belőle, hiszen még mindig akad 
gond az irányítással. Sajnos a Wings of Honour 
nem találta meg saját célközönségét: a ,komoly" 
háborús szimulátorok rajongóinak túlságosan kom- 
mersz, az egyszerű égi lövöldözésre vágyóknak pe- 
dig valószínűleg még így is nehéz lett. 


KIADÓ 

City Interactive 
FEJLESZTŐ 
City Interactive 


A célkereszt ravasz: a golyó véletlenül sem középre megy 


TUROK EVOLUTION I/ 


reális hangulat, az egyedi atmoszféra, a néha 
frusztráló, néha viszont szórakoztató fejtörők és 
persze a számtalan fegyver (húsznál is több) miatt 
sokan leragadtunk mellettük, bár én még senkivel 
sem találkoztam, aki előbb-utóbb ne akadt volna 
el végérvényesen bennük. (Tényleg, valaki megír- 
hatná, hogy mi lett a második rész vége... Turok 
győzött 0?) Ám itt a harmadik rész, és nincs 
mentség a hibákra. A játék már konzolon sem volt 
átütő siker, a PC-s konverzió pedig egyszerűen 
csapnivaló: Radeonnal el sem indult, GeForce alatt 
rendszeresen lefagyott. A grafika még csak-csak, 
de az irányítás - főleg a célzás... egyszerűen nem 
a célkereszt közepébe megy a golyó -, és az MI 
már szörnyű. Ugyan az akció néha nagyon felpö- 
rög, összességében mégsem elég izgalmas, úgy- 
hogy mi inkább maradunk a második résznél. Pe- 
dig annyi mindent ígért az Acclaim - de sebaj, 
nincs harag, tessék a százalék. 


KIADÓ 
Acclaim 
FEJLESZTŐ 
Acclaim 
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UDGET 


EUROPA 1400: IHEGUILD 


manapság is fel lehet fedezni bi- 

zonyos eredetiséget újonnan 
megjelent játékokban. Az Europa 
1400: The Guild pont ilyen, hiszen 
ebben az egyedülálló stratégiában 
a kereskedelem mellett az intrika és 
az udvari cselszövés is jelentős sze- 
repet játszik. 
Ezt a játékot ugyanis elég sokféle- 
képpen játszhatjuk: akár 
nemesúrként, aki egyre följebb emel- 
kedik a ranglétrán, akár üzletember- 
ként, aki mindenféle , biznisz"- 
stratégiákkal tör előre stb. Egy adott 
terület, választott város fővezetői is 
lehetünk, amennyiben 
elég ügyesek voltunk. 
Szerencsénkre na- 
gyon jól átgondolt 
rendszerről van szó, 
így akármelyik üzlet- 
ágat választjuk is, 
megfelelő kihívásban 
lesz részünk (s bármi- 
lyen üzletben akár 
többen is tevékeny- 
kedhetünk mester fo- 
kozattal). Szerencsére 
fel tudunk fogadni 


li gazán remek érzés, amikor még 


nnak idején még a C-64 kor- 
A szakban volt nagy divat 

Zorkkal játszani. Ezek akkor 
még csak , tiszta szöveg" kalandjáté- 
kok voltak, mégis hatalmas sikereket 
arattak jól kidolgozott univerzumukkal 
és történetükkel. Ahogy azonban telt- 
múlt az idő, aktuálissá vált, hogy 
a Zork világa is új köntöst kapjon. Így 
jelenhetett meg a Grand Inguisítor, 
amely már 3D-s nézettel is rendelke- 
zik. Szerencsére az eredeti hangulatot 
nemcsak megőrizni, de továbbfejlesz- 
teni is sikerült ezáltal. Irányíthatósága 
példaértékűen könnyű, fejtörői az ele- 
jén egyszerűbbek, a későbbiekben 
egyre bonyolultabbak lesznek, ahogy 
az egy jó kalandjátékhoz illik. Legna- 
gyobb erénye a szöveges kalandjáté- 
kok Zork-világának hiteles ábrázolá- 
sa, az a hihetetlen mennyiségű képi 
és hangi humor, amely átszövi az 
egész játékot (hallgassuk csak meg 
azt a jó kis rockot, amely Hádész 


olyan embereket a ,cégbe", akik az 
aprólékos, pepecs és lassú munkák- 
ban segítenek. No persze, nem a leg- 
elején, de aki azt túléli, az örökké 
szeretni fogja ezt a játékot. 

No persze a mikromenedzsment mel- 
lett a helyi politika is nagyon fontos: 
nem mindegy, a városi tanácsban mi- 
lyen pozíciónk van a különböző sza- 
vazások után. Előfordulhat például, 
hogy olyan üzletbe akarunk belevág- 
ni, amelynek lehetőségei korlátozot- 
tak: mondjuk csak három lehet belőle 
a városban, és mind foglalt. Ilyenkor 
kell intrikázni, trükközni és politizálni, 
kiütve ellenfeleinket. Ebben csak 


csónakosának hajóján szól). Bizonyos 
hangeffektek már nagy távolságról 
hallhatóak, ami megint csak növeli 

a hangulatot. Apropó hangulat: ezút- 
tal is meg kell menteni a világot, 
ugyanis a címben emlegetett Grand 
Inguisitor egyszerűen csak a föld alat- 
szüntetésére törekszik. S ahogy az 
lenni szokott, ,nincs, csak egy hős 
távol e vidéken" (vagy valami ilyesmi), 
így gyűrjük fel puzzle-megoldó ingünk 
ujját, aztán végezzünk a gonosz ellen- 
nel! Érdekesség, és egyben szeren- 
cse, hogy ebben a kalandjátékban 
nincsenek értelmetlen labirintusok, 
agyatlan mászkálások száz teremmel 
ezelőtti ládához, sem időrabló és ér- 
telmetlen videohatások: az egész úgy 
jó, ahogy van. Azt azonban ne felejt- 
sük, hogy ez a játék eredetileg 1997- 
ben készült, így ne várjuk el tőle a mai 
játékok szuper 3D-s világát - még ak- 
kor sem, ha tudjuk: a maga idejében 


a halál akadályozhat meg minket, eb- 
ben a játékban ugyanis az általunk 
alakított figura öregszik, Így erre is ér- 
demes odafigyelni. 

Grafikailag egyébként korrekt, az MI 
is megfelelő, a hangok szintén (no 
persze egy idő után óhatatlanul 
repetitívek lesznek), s nagyon kelle- 
mes hangulatú, ahogy például az 
épületek belsejét át tudjuk rendezni, 
tovább tudjuk fejleszteni. Mindenfé- 
leképpen érdemes kipróbálni, csak 

a játék elején legyünk sok-sok türe- 
lemmel. 


PII 400 MHz / 64 MB RAM / 16 MB VGA 


1 Rengeteg lehetőség Néha kicsit 
£ Jól kidolgozott kör- komplikált 
nyezet Nagyon lassan 
1 Összetett játékél- indul be 
mény 


nagyon dögös volt a grafika. Szeren- 
csére ez azzal is jár, hogy a mai gé- 
peken villámgyorsan fut. 


Pl 166 MHz ! 64 MB RAM ! 8 MB VGA 
£ Jó feladványok 
€ Igazi Zork játék 
1 Rengeteg humor 


0294 
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Kicsit öregecske 


em tudom, Ti hogy vagytok 
NI vele, de nekem az egyik ked- 

venc sci-fi témám a ,mi lett 
volna, ha...". Inádom az olyan regé- 
nyeket és novellákat, amelyek az al- 
ternatív történelemben játszódnak, 
mint ebben az esetben is, amikor 
1964-et írunk, ám egy olyan valóság- 
ban járunk, ahol még nem ért véget 
az első világháború, hanem 50 éve ki- 
sebb-nagyobb lendülettel tombol, 
Természetesen a felhasznált techno- 
lógiát nagymértékben befolyásolja ez 
a tény. A háború a szövetségesek és 
a hatalmas orosz-mongol birodalom 


ROVAT 
RON STORTIVI 


között folyik, s természetesen a játék 
történetének legfőbb eleme egy cso- 
dafegyver, amellyel véget lehetne vet- 
ni a háborúnak. No persze elég nagy 
árat kéne ezért fizetni: mindenki éle- 
tét. Itt az idő tehát, hogy hősünk, aki 
eddig életében csak a háborút ismer- 
te, akcióba lépjen, és magányos far- 
kas módjára egyedül megoldjon min- 
dent. Természetesen többféle fegyver 
közül választhat, és igencsak örven- 
detes, hogy a jó sztorit követő külde- 
tések meglehetősen változatosak. Ez 
esetben is hátravan azonban a feke- 
televes: az ellenfél MI-je ritkán téved. 
Villámgyorsan meg lehet 


terlövészek tartózkodnak 
a közelben, így maga 

a játék (legalábbis bizo- 
nyos pályákon) szinte 
alig, vagy csak nagy ne- 
hézségek árán teljesíthe- 
tő. Magyarán frusztráció- 
hegyeket okoz. Az egye- 
düli módszer: addig visz- 
szatölteni a guicksave- 
vel elmentett állást, amíg 


halni, ha ellenséges mes- 


ki nem tapasztaltuk, melyik lövész hol 
van, egyébként semmi esélyünk. Bár 
van megoldás a problémára, azért ezt 
nem így kellett volna, kedves 4X 
Studios! Ez sajnos majdnem tönkre is 
teszi az egyébként kellemes játékél- 
ményt (bár amikor többen támadnak 
ránk, és gránát is van náluk, az még 
ennél is rosszabb: tuti halál). Össze- 
foglalva: a történet egész jó, a grafika 
(főleg a mai gépeken) villámgyors, 
csak túl sok frusztrációt okoz, hogy 
túl sokszor halunk meg. Ezért pedig 
kár, nagyon nagy kár. 


Deus Ex 
GS 2003. május - 959 1990 Ft. 


Giants: Citizen Kabuto 
GS 2003. február - 934 1990 Ft. 


PII 300 MHz / 64 MB RAM / 16 MB VGA 


€£ Jó sztori 
1 Szuperhős lehetek 


Nagyon frusztráló 
Az MI tévedhetet- 
len 


094 


Sacrifice 
GS 2003. február - 929 1990 Ft. 


LONDON HRALERH 


zegény ember Need for 
s Speedje - talán így is lehetne 

jellemezni ezt a jópofa árkád 
autóversenyt, amely ízig-vérig angliai 
terepeken, Londonban, Oxfordban 
és a híres/hírhedt M25-ös autópá- 


lyán játszódik. S itt máris szembesül- 


hetünk a program egy olyan tulaj- 
donságával, amely nekünk, konti- 
nensbelieknek igencsak furcsa lehet, 
ugyanis az angol közlekedés szabá- 
lyai érvényesülnek benne (vagyis 
jobbra tarts" helyett , balra tarts" 

a menő). Magyarán szólva folyama- 


tosan a rossz oldalon kell haladnunk: 


ez az elején nehézségeket okozhat; 
egyrészt hamar hozzá lehet 
szokni, másrészt pedig 
azoknak, akik nemsokára 
Angliába vagy angolszász 
területre mennek, és ott ve- 
zetni fognak, kiváló gyakor- 
lási lehetőség. Mivel ez egy 
illegális" utcai verseny, Így 
elég sokszor találkozunk 
majd zsarukkal, akik min- 
denáron el akarnak kapni 
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szall 


minket. Esetleg le is hagyhatjuk 
öket (ha gépünk kellőképp fel van 
turbózva), és egy érdekes trükkel 
meg is szívathatjuk őket: egy kétsá- 
vos úton, ha előttünk megy valaki, 
és rádudálunk, akkor az sávot fog 
váltani. Ha ott épp egy rendőrautó 
halad, akkor szegény összetörik. 
Rémes, mi? No persze ellenfeleink 
is az orrunkra tolhatnak egy szép 
nagy teherautót ezzel a módszerrel, 
szóval legyünk nagyon óvatosak. A 
játék grafikája egyébként elég jó, 
grafikus motorja gyors, hangulata 
megfelelő, egyedüli problémája ta- 


0 — h 


lán az, hogy az ütközési modell nem 


túl akkurátus. Például lazán előfor- 
dulhat, hogy az útelválasztó bóják- 
hoz hozzá sem érünk, mégis elre- 
pülnek, ahogy elhaladunk mellettük. 
Egyébként a zsarukra visszatérve: 
nem olyan kitartóak, mint a Need 
for Speed sorozatban. Ha lehagytad 
öket, akkor feladják az üldözést 
egészen a következő ellenőrző pon- 
tig. Irányítása nem túl szimulátoros, 
inkább árkád jellegű. Mindent ösz- 
szevetve az árát azért megéri. 


PII 350 MHz / 64 MB RAM / 32 MB VGA 


Ütközésmodell 
Buták a zsaruk 
Közlekedés a 
rossz oldalon 


5994 


1 Angol feeling 
4 Alacsony gépigény 


JÁTÉKMÚZEUM 
MESE, MESE, RÁTKA(D 


A MAGYAROK BEJÖVETELE 


Az Imperium Galactica, a S.W.I.N.E. és egyéb remekművek sikere után a játékipar tudorai már 
értön bólogatnak, ha meghallják a Hungary szót. Szerencsére ez nem kizárólag az utóbbi évek 
kiváló teljesítményének tudható be, hiszen már a számítástechnika őskorában is megvillant 


a magyar lelemény. 


yakran bosszankodik az egyszeri újságíró, 
G ha mondanivalója, ötletei jelentősen túlnő- 

nek a szőrösszívű (talpú 0?) szerkesztő 
szabta határokon. A mostani kivételes eset: kifeje- 
zetten örülök, hogy még csak kísérletet sem tudok 
tenni arra, hogy e picinyke oldalba besűrítsem az 
összes jelentős hazai fejlesztést a 80-as, 90-es 
évek környékéről. Így hát marad a szemezgetés! 


Megír kalandjáték, learat siker 

Habár világsikerre nem törhetett, kis hazánkban el- 
söprő sikert arattak Rátkai István C64-re írt szöve- 
ges kalandjátékai. Az Időrégész felidézéséhez nem 
kell sokat kutatni a memóriában: aki akkoriban 
(1987-ben) számítógép közelébe került, bizonyo- 
san találkozott a mesterien megírt játékkal. És itt 
most nem a programozási részére célzok - bár ab- 
ban sem volt sok kivetnivaló -, sokkal inkább a tör- 
ténetre. A jövőből visszaküldött kutató kalandjai 
egyszerűen odabilincseltek a székhez, pedig az in- 
teraktivitás annyiból állt, hogy tört (butított) ma- 
gyarsággal parancsokat osztogattunk (fog ásó, vág 
kötél és társai... ). A legendás Időrégészt további 
kiváló programok követték: A bosszú, Új vadnyu- 
gat I-II. Ezek - ha lehet - még keményebbek vol- 
tak, mint az úttörő epizód, így Rátkai mester ma- 
mája bizonyára sokszor csuklott azokban az idők- 
ben. Ezennel mindenki nevében elnézést kérünk 0! 


zzmzomnom 


s úton vagy. öreg, 


sz keletre. 


Nehézség dolgában szintén nem ment a szom- 
szédba az Impossible Mission 2, melyet a Novot- 
rade készített az Epyx amerikai cég felkérésére. 

A játék óriási siker lett, köszönhetően a remek gra- 
fikának, a kimagaslóan jó hangoknak és a profi 
módon összeállított pályáknak. A 64-es verziót 
hamarost követte a PC-s - előbb CGA-, majd 
EGA/VGA , kiszerelésben", 


A hazai szakemberek már sok- 

$0k éve eredményesen ,küzde: 

nek" a jelenlétért, a játékosok 
elismeréséért 


Master of Orion 3? Muhahaha... 

Hát igen, megesik, hogy az idő előrehaladtával 

a minőség nemhogy javulna, de még romlik is. Bát- 
ran összemérhetjük napjaink csúcstechnikáját 

(pl. MoO3) a tíz évvel ezelőtt megszületett 
Reunionnel. Habár már akkor sem volt újdonság az 
úrstratégia, a későbbiekben holmi Digital Reality 
nevet felvevő , műkedvelőknek" sikerült egy olyan 
addiktív, átgondolt rendszert megalkotni, hogy s50- 
kan a mai napig könnyes szemmel gondolnak 


Reunion 


Impossible Mission 2 


omladozó tor-—i 


Időrégész 


a Reunion társaságában eltöltött órákra/napokra/ 
hónapokra. Ilyen alappal majdhogynem gyerekjá- 
ték volt úgy megírni az Imperium Galacticát, 
ahogy... Le azzal a bizonyos kalpaggal! 

És akkor nem is beszéltünk még a debreceni 
keménymagról: az Invictus csapatáról, amely 
ugyan az Insane révén került a nemzetközi vér- 
áramba, de ehhez a sikerhez nagyban hozzájá- 
rult a pár évvel korábban fejlesztett Terep első 
és második része. A szimulátor rettentő egysze- 
rű volt: egy (illetőleg több) terepjáróval járhat- 
tunk, kelhettünk a számítógép megrajzolta puri- 
tán vidéken. Mi volt ebben a pláne? Nos ,csak" 
annyi, hogy a legtöbb vérprofi autószimulátor 
fejlesztője ma is a popsiját csapkodná örömé- 
ben a földhöz, ha csak feleennyire élethű fizikai 
modellel bírna az ő kis kedvence. 

Amint az a fentiekből is kiviláglik, a hazai szakem- 
berek már sok-sok éve eredményesen ,küzdenek" 
a jelenlétért, a játékosok elismeréséért. Legtöbb- 
ször olyan mostoha körülmények között (kevés 
pénz, kevés munkatárs, kevés minden), hogy leg- 
inkább ahhoz a sprinterhez lehetne őket hasonlíta- 
ni, akit csak akkor engednek elrajtolni, amikor 

a mezőny már a táv felénél jár. És néha mégis 

a magyar fejlesztők szakítják át a célszalagot. Hiá- 
ba no, aki tud, azok mi vagyunk 0! 

-csonti- 


TIPPEK 


MCheatz ( Ziieiy 


TIPP Ahhoz, hogy működésbe hozhassuk ezt a kódot, meg kell nyitnunk a já- 
ték könyvtárában található default.ini állományt, de előtte még csináljunk róla 
egy biztonsági másolatot, illetve vegyük le róla az írásvédelmet (jobb egér- 
gomb a fájlra, Properties menüpontnál kikapcsolni a ,read only" kockát). Isten 
mód - ehhez meg kell keresnünk a szövegben (a Find paranccsal...) a követ- 
kező sorokat: 

Player Damage multiplier - damage player takes from Als 
Difficulty Player Damage Easy d-1.0 
Difficulty Player Damage Normal d-1.0 
Difficulty Player Damage Hard d-1.25 
Difficulty Player Damage Real d-1.75 

A ,d-..." értékeket át kell írni 0.0-ra. Ezután már hiába találnak el, nem fogunk 
sebződni. 


Ha nagyobb sebzést akarunk okozni ellenfeleinknek, keressünk rá a következő 
sorokra, szintén a default. ini-ben: 

Al Damage multiplier - damage Als take from player 
Difficulty Al Damage Easy d-1.25 
Difficulty AI Damage Normal d-1.0 
Difficulty AI Damage Hard d-0.75 
Difficulty AI Damage Real d-1.5 


és változtassuk meg a ,d-..." értékeit a következőképpen: 
Difficulty AI Damage Easy d-4.25 
Difficulty AI Damage Normal d-4.0 
Difficulty AI! Damage Hard d-4.75 
Difficulty AI Damage Real d-4.5 


TIPP Kis teremtményünkre ezer veszély leselkedik, és a Gyűrű sem áll mindig 
rendelkezésre. A cheatek viszont mindig segítenek! Ha szükségünk van a szol- 
gálatukra, csak írjuk be a megfelelőt. Az elsőt játék közben kell begépelnünk, 
míg a többi négyet csapatnévként kell beírnunk. 


. — ——————— Csapatnév Hatás 
GANDALF THE GREAT Kapunk 500 aranyat 
és legyőzhetetlenek leszünk 
MARDY PIGS  Pályát választhatunk 
WATTA PORK  Bónuszmozi 
PRYING PIGS . Megnézhetjük a mozikat 
NAUGHTY PIGS  Előléptetés és pályaválasztási lehetőség 


TIPP Úgy tudjuk elérhetővé tenni a Marble Mini-Game-et, ha összegyűjtjük 
mind a 88 gyöngyöt mdisken. 


TIPP Ha kilátástalannak tűnik a helyzet, bakáinknak erősítésként küldhetünk 
néhány cheat-egységet, azok biztosan sikert aratnak az ellenség felett. Nyom- 
juk meg játék közben a [] gombot, majd írjuk be a kívánt kódot. 


Cheat Hatás 
heal1 — Sajátmagunk meggyógyítása 
heal4  Csapatunk gyógyítása 
kill — Azonnali halál 
hydroshock — Meglepi 
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UNREAL 2 


TIPP Issaks dolgozószobájában találunk az asztal alatt egy na- 
rancssárga színű gombot. Amennyiben megnyomjuk, Issaks 
egy ,Flashbang! kiáltást hallat, és egy EMP-impulzust lövell ki 
a gombból, Ugyan semmi bajunk nem lesz töle, de Dalton meg- 
lepődve ,] esus"-t kiált. 0 


MORROWIND 


KEEZETeTüi TIPP Amennyiben birtokunkban van a Goldbrand nevű kard, il- 
Lt ezzdez ai letve 11 171 aranypénz, akkor lehetőségünk adódik rá, hogy az 
Eltonbrandre fejlesszük tovább. Ez azonban csak akkor működik, 
ha vámpírok vagyunk! Menjünk el a ,Vivec Guild of Mages"-be, 
és beszéljünk a Sirilowne nevű nemes elffel. Miután teljesítettük 
az óhaját, mielőtt újra beszélnénk vele, tegyük le a 11 171 ara- 
nyat, helyezük el valahová a maradék pénzünket, majd vegyük 
ismét magunkhoz a 11 171 aranyat. Miután így felszerelkezve 
megszólítjuk Sililowne-t, jutalmul megkapjuk az Eltonbrandet, és 
egy üzenetet a fejlesztőktöl. Érdemes végigvinni ezt a procedú- 
rát, mert az Eltonbrand az egyik legjobb fegyver a játékban. 


SILENT HILL 3 


EYES] TIPP A Konami fejlesztette játékban ezúttal is többféle fegyvert 


Easter Egg 


se vámpír- 
ként 


CC czzodli is elérhetővé tehetünk, illetve többféle befejezést alkothatunk. 
rezhető A különböző dolgokhoz szükséges feltételeket a következő táb- 
kéz éektkentllli lázatból tudhatjátok meg: 
Fénykard — Több ellenséget nyírunk ki közelharcban, 
mint amennyit lelövünk 
Lángszóró Több ellenféllel végzünk távolról, mint közel- 


harcban 

Az acélsípot a csatornalefolyóba hajítjuk, és a 
kérdésekre ,nem / nem / igen"-nel válaszolunk 
Végtelen géppisztolylőszer A főellenségeket kézifegyverrel segítjük a 
másvilágra 

Úgy fejezzük be a játékot, hogy nem ölünk 
mindenkit halomra 

Több mint 100 ellenséget iktatunk ki, a figu- 
rának a templomban megbocsátunk, több 
mint 2000 sérüléspontot szerzünk 

Heather apartmanjában 30-nál több ellensé- 
get intézünk el a Heather-sugárral 


BEYOND GOOD §. EVIL 


Arany- és ezüstsíp 


Normál befejezés 


Megszállott befejezés 


Bosszú befejezés 


Vigyünk 1. TIPP Figyeljünk arra, hogy legyen nálunk mindig elég 
Hálás ESTI Medipack, mert egyes hosszabb küldetéseknél bizony nem lesz 
szel 


lehetőségünk az utánpótlásra. 


MEZÉT 2. TIPP Ügyeljünk arra a harcok forgatagában, hogy ne üssük 
meg véletlenül disznó társunkat. Szerencsére nem okozunk ne- 
e ki sérülést, de a rá támadó sem. 

TETT ai 3. TIPP Néha nem egyértelmű, hogyan folytatódik a történet. 
Ilyenkor ugorjunk be légpárnás gépünkbe, és száguldozzunk 
egy kicsit Hyllisen. Nemcsak számos apró titokra és meglepe- 
tésre bukkanhatunk, de legtöbbször rájövünk, miképp tudunk 
továbblépni a történetben. 


fel Hyilist 
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Tortuga 
Kereskedni? Minek? 


GOTHIC 2 


TIPP Azon a helyen, ahol hősünk korábban a táborba jött, 

most egy kis ügyességgel átjuthatunk az orkfalon a bánya- 
völgyben. A fal mögött azonban nem a rettegett ork parancsno- 
kot találjuk, hanem egy felvilágosító táblát. Ezenkívül ez a gyűj- 
tőhelyük a régi NPC-knek, akik a régi világból az újba jöttek. 
Bár mindannyian halottak, a hátizsákjuk még mindig tele van 

a cuccaikkal. Talán megéri egy kicsit kotorászni bennük 0. 


Plusztár- 
gyak be- 
gyűjtése 


HALO 


1. TIPP Az ötödik pálya végén (roham a vezérlőterem ellen) 
szerezzünk egy Banshee-t, és irányítsuk a vezérlőterem felé. 
A középső hídon landolunk, a kapunál, hátul szállunk ki, és 
a móló végéig futunk. Ekkor megszólal egy halk és szomorú 
dallam a Myth-ből - a Bungie egy régi és híres játékából. 


2. TIPP Az utolsó pályán, miután a szállítóhajó megkezdte az 
2 összegyűjtést, hősünk egy újabb folyosókomplexumba kerül, 
Fussunk teljesen jobbra, amíg egy elágazáshoz érünk, amely 
egy zsákutcába vezet. Félúton egy gruntba botlunk, aki épp 
egy vicces beszélgetés közepén tart. Hallgassuk meg, és jót fo- 
gunk kuncogni. 


GTA: VICE CITY 


1. TIPP Bizonyos küldetések és feladatok elvégzéséért hősünk 
trófeákat kap, amelyeket aztán különböző lakóhelyein állít ki. 


Deus Ex 2 
P atkányírtás 


Wallace 8. Gromit 
Gyurmák az állatkertben 


TIPP A csalások aktiválásához kattintsunk a jobb gombbal a játék ikonjára 

a desktopon, majd a Properties/Target menüsorban írjuk be az exe után, hogy 
,tset monkeytoy 0 --set sv. cheats 1", majd indítsuk el a programot. A ,§" 
gombbal hozhatjuk be a konzolt, ahol beírhatjuk a kívánt csalást. 


Cheat Hatás 
God Halhatatlanság 
give health — Teljes gyógyulás 
give XXX  Megkapjuk az XXX tárgyat 
notarget  Láthatatlanság 
noclip Átmehetünk a falakon 


TIPP Ha már halálra unjuk magunkat a vég nélküli hosszúságú tengeri utazá- 
soktól, egy szövegszerkesztő segítségével lerövidíthetjük ezek időtartamát. 
Nyissuk meg a játék Interface könyvtárában található INTERFACE.C nevű állo- 
mányt, és keressünk rá az , Arcade" nevű részre. Ennek végén találunk egy ilyen 
sort: ,ifibArcadeM odejreturn 2.0;". Változtassuk meg az értéket 6.0-ra, és 
mentsünk. Ezután, ha a játékban bekapcsoljuk az időgyorsítást, a hajók lénye- 
gesen gyorsabban haladnak, és így hamarabb érnek célba is. 


TIPP A kódok beizzításához lépjünk a főmenüből a Statistics almenübe, majd 
vissza (a IDELETEJ lenyomásával). Ezután a játékban már beírhatjuk a kiválasz- 
tott csalást. 


Mind a 100 csomagot összeszedjük — Zöld azték szobor a hotelben ALLMYLVLONEPARTS . Összes első szintű Performance-alkatrész 
RC-Helicopter küldetés Távirányítós helikopter a Vercetti ALLMYLVLZPARTS . Összes második szintű Performance-alkatrész 
teljesítése a repülőtéren — Estate dohányzójában SEEMYLVLZ2PARTS Második szintű Aero-alkatrészekkel gazdagodunk 
Filmstúdió-küldetések elvégzése Meztelen képek minden falon DRIFTDRIFTBABY Módosítja a Drift-módot 
Arena-Challenges megnyerése — Kupa a tv-n a Vercetti Estate-ben SLIDINGWITHSTYL Megváltoztatja a slidingolást 
Több mint 45 pont megszerzése 119FOCUS  Megkapjuk az alábbi autókat: Focus 
a lövészállásban — Kupa a tv-n a hotelben 893NEON Neon 
A TNT-küldetés abszolválása — Kéthordó Boomshine a hotelben 899ECLIPSE Eclipse 
Malibu-Cilub küldetések teljesítése — Maszk és pénztárca a hotelben 371IMPREZA  Impreza 
222LANCER Lancer 
Easter 2. TIPP Washington Beachtől északra egy tengeralattjáró és 922SENTRA — Sentra 
Eggek egy teherhajó roncsai találhatóak a víz alatt. Egy további roncs- 667TIBURON — Tiburon 
darab ettől keletebbre sodródik. Washington Beach-en, a to- 
ronyház-építkezés közelében Tommy egy régi ismerőse bukkan 
fel betoncipőben, amint épp a partközeli vízben álldogál. Mes- 
terlövészpuskánk segítségével közelebbről is szemügyre vehet- 
jük. Lövöldözzünk mesterlövészpuskánkkal a Holdra: ha így te- Cheat Hatás 
szünk, hét különböző méretben csodálhatjuk meg az égitestet. god  Sebezhetetlenség 
noclip Átmehetünk a falakon 
giveall — Az összes fegyver a birtokunkba kerül 
give health — Teljesen meggyógyulunk 
give ammo  Feltöltödik löszertárunk 
give armor — Pajzsunk szintje a maximumra növekszik 
sabre Kapunk egy lézerkardot 
twinsabre  Kétlézerkard birtokosa leszünk 
dualsabre Egy dupla lézerkard gazdájává válunk 
sabreColor X  Megváltoztathatjuk fénykardunk színét (X-1-9) 
victory — Sikeresen teljesítjük a küldetést 


a célzás, használd az időlassítást! 
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spawn wampa vehicle 
spawn rancor vehicle 
spawn tie-bomber 
spawn tie-fighter 
spawn x-wing 

spawn atst vehicle 
spawn tauntaun 


Megjelenik egy Wampa 
Megjelenik egy Rancor 
Előkerül egy Tie-Bomber 
Előtűnik egy Tie- Fighter 
Megérkezik egy X-Wing 
Színre lép egy AT-ST lépegető 
Megjelenik egy Taun-Taun 


91 


TIPPEK 


TORTUGA 


1. TIPP A játék ugyan felajánlja a békés kereskedelem lehető- 
ségét mint a pénzszerzés egy változatát, mi azonban ezt hagy- 
juk meg nyugodtan a Patrician III-nak. A hajók fosztogatása, 

a kalózok elfogása sokkal gyorsabb, sikeresebb előmenetellel 
kecsegtet. 


Keresked- 
ni? Minek? 


2. TIPP Azért a piacteret nem kerülhetjük el örökké, ugyanis 
derék legénységünk rendszeresen enni és inni kíván az út során 
(micsoda igények? ), úgyhogy búzát és jóféle szíverősítöt mindig 
tartsunk 3-4 adaggal a raktérben. 


Kenyeret 
és rumot! 


3. TIPP Mivel egyszerre csak egy hajónk küzdhet, így nem 
fontos azonnal a(z esetleg messze lévő) kikötő felé venni az 
irányt, ha valamelyik bárkánk megsérül. Lényeg, hogy flottánk 
egy ütőképes tagja mindig legyen elfogadható (legalább 909 - 
os) állapotban, fedélzetén a méretének megfelelő mennyiségű 
ágyúval és legénységgel. 


Az ápoltság 
elengedhe- 
tetlen 


4. TIPP Nagyon sok pénzt lehet nagyon gyorsan bezsebelni, 
ha okosan szemezgetünk a felkínált feladatok között. Soha ne 
fogadjunk el határidős melót, amennyiben nem vagyunk tisztá- 
ban a küldetés pontos helyével. M ert lehet, hogy sokat tud fi- 
Zetni egy gazdag nemes, ha elvisszük New Orleansbe, de ezzel 
nem sokra megyünk, ha történetesen nekünk Grenada környé- 
kén van jelenésünk egy másik, fontosabb misszió okán. A leg- 
jobban akkor járunk, ha néhány kikötőből összeverbuválunk 
egy csomó utast ugyanazzal (vagy egymáshoz nagyon közeli) 
célállomással. 


Küldeté- 
sünk van 


a sz S - 
Ebben a játékban inkább kalózkodni érdemes, mint kereskedni 


TOTAL CLUB MANAGER 2004 


1. TIPP A TCM egyik legkeményebb része csapatunk fitten 
tartásában rejlik. Ennek megfelelően nagyon fontos a szezon 
előtti tréningezés. Ne pazaroljuk az energiát holmi edzőmecs- 
csekre, mert az csak apasztja amúgy sem acélos erőnlétünket. 
Inkább béreljünk ki minél több hetet a napsütötte La Paz kör- 
nyékén található felkészülési centrumban, ahol ideális körülmé- 
nyek között ,gyúrhatunk" fitneszre. 


La Pazban 
sej, van szá- 
mos fitnesz- 
terem... 


2. TIPP A hősies karakterisztikával ellátott játékosok óriási 
(pozitív) befolyással bírnak a csapattársak teljesítményére. 
Ezért ha kezdetben nincs csapatunkban egy ilyen nagyágyú, 
próbáljunk valahonnan szerződtetni. Ha ez sem megy, esetleg 
anyagi körülményeink ezt nem teszik lehetővé, akkor marad 

a beltenyésztés. Csak győzzük kivárni... 


3. TIPP Amennyiben nem a Chelsea szerződtetett minket 
edzőnek, előfordulhat, hogy nem tudjuk megfizetni a Totti, Vieri 
és Ronaldo szintű sztárokat. Sebaj, minden labdarúgónak lejár 
egyszer a szerződése, és ha nem jut időben egyezségre anya- 
klubjával, akkor bizony lelépési díj nélkül leigazolható. Mi is job- 
ban járunk, ha nem terheljük a költségvetést felesleges milliók- 


Ötöt egy 
százasé" 
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kal, inkább szemezgessünk azokból a játékosokból, akiknek 
éppen kifelé áll a szekere rúdjuk. 


4. TIPP Nehogy kikapcsoljuk azt a lehetőséget, amelyik időről 
időre interjúkat szervez nekünk! Ez a legkönnyebb módja an- 
nak, hogy csapatunk, szurkolóink lelkiállapotán, hozzánk fűző- 
dő viszonyán javítsunk kicsit. A kérdésekre adható három vá- 
lasz közül némi gondolkodással kitalálható, hogy melyikkel 
aratjuk a legnagyobb elismerést. Az is előfordul, hogy mind- 
egyik válasz pozitív változást eredményez 0. 


Bele a mé- 
dia ,köze- 


pibe" 


5. TIPP Rögtön a játék elején szemrevételezzük a klub épüle- 
teit, infrastrukturális ellátottságát. Ezeket kicsit felturbózva na- 
gyon kellemes bónuszokhoz jutunk, ráadásul többségük ára 

a megfizethető kategóriában mozog. Különösen az edzőpályák- 
ra figyeljünk, az a lelke az egész birodalomnak. 


Építőtábor 


T] 
ÉL 
FECI JE Lá II 


A média figyelme éppoly fontos, mint egy jó csapat 


LEGACY OF KAIN: DEFIANCE 


1. TIPP Ha olyasvalaki támad meg minket, akit épp nem lá- 
tunk - hát igen, a kiváló kameranézetek... - akkor dupla vagy 
semmi alapon álljunk irányba, tartsuk nyomva a telekinézis 
gombját, és gyorsan kezdjünk hátrálni, így magunk felé rántjuk 
a delikvenst, aki legtöbbször már a becsapódást sem éli túl. 


Jöjjön kö- 
zelebb, 
Safranek! 


2. TIPP Ahol fáklyák égnek a falakon, vagy ,tüskés" lámpaosz- 
lopokat látunk, könnyebben megritkíthatjuk az ellenfél sorait, ha 
valakit alsó ütéssel felcsapunk a levegőbe, majd mielőtt leérne a 
földre, telekinézissel ellőjük az egyik fáklya felé: nem is kell na- 
gyon célozni, ilyenkor automatikusan fennakad, és nincs is több 
gondunk vele - aki fáklyán landol, látványosan elég. A módszer 
hátulütője, hogy vért/lelket így nem tudunk begyűjteni. 


A Nagy 
Barbecue- 
kombó 


Raziel a levegőben sokkal mozgékonyabb 
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tek között, így ha egy adott ajtón nem tudunk átjutni, ne álljunk 
le szöszölni vele. Lehet, hogy a másik karakternél lesz jelentő- 
sége, de később is bármikor visszatérhetünk. Raziellel azért 
mindig kukkantsunk át az asztrálvilágba, hátha ott a megoldás. 


4. TIPP Különféle elemekkel erősíthetjük fegyverünket: Raziel 
- sötétség, fény, víz, tűz, levegő, föld, lélek és Kain - tűz, di- 
menzió, villám, idő. Érdemes kitapasztalni, melyik ellenfél ellen 
melyik hatásosabb. Az ,elementál" sebzés akkor aktív, amikor 
folyamatos harccal , feltöltjük" a kardot, vagy ha a földre ros- 
kadt rémségnek nem a lelkét/vérét lopjuk el, hanem azt rögtön 
a kardba küldjük. 


Elementá- 
ris erők 


5. TIPP Bár a harcért XP-t kapunk, Kain és Raziel is hamar el- 
éri a maximumot. A többször bejárt pályákon számtalanszor 
felbukkannak ugyanazok a szörnyek is, amelyek egy idő után 
újratermelődnek, de elég elrohanni mellettük. 


WALLACE §. GROMIT: 
PROJECT Z00 


1. TIPP A legtutibb (legelborultabb) felszereléseket nem találni 
fogjuk, hanem Wallace fogja legyártani őket nekünk. Ehhez 
nem csupán csavarokra lesz szüksége, hanem szerszámokra 
is: némelyikük jól el van rejtve, úgyhogy fülelni kell, mert jelleg- 
zetes hangot adnak ki, ha a közelükbe érünk. 


Örök után- 
pótlás 


Wallace 
barkács- 
készlete 


2. TIPP Minden ellenségünkkel szemben a megfelelő taktikát 
kell alkalmazni: a robotpingvinek közül a lángszórósakat csak 
akkor lehet megsebezni, amikor épp nem szórnak lángot, az 
elektromos és a rakétavetős pingvin pedig elpusztíthatatlan. 

A horrorsündisznókat csak a fenekükön található piros gomb- 
bal lehet kikapcsolni (kétszer vagy háromszor kell megnyomni), 
amikor visszahúzzák a tüskéiket. A Szállongó Izéket le kell 
csapni, majd gyorsan a hátukra ugrani, közben nyomva tartva 
az ütés gombját. 


3. TIPP A játék tele van rejtett bónuszszintekkel: az első pályán 
a szerszámtól balra a vízesésnél, a majmoknál az ösvénytől bal- 
ra egy repedt kőpadló alatt, a bányában a két forgó platform 
után a TNT-rakás mögött (fáklyával kell felrobbantani), a vulká- 
nos pályán a hordókat dobáló gorillánál, ott, ahová a hordók gu- 
rulnak. A jeges pályán csak követni kell a szánkózó jegesmed- 
vét, ő odavezet. (Így utólag kicsit pszichedelikus ez a játék...) 


Rejtett pá- 
lyák 


Fáklya 4 TNT - Nagy Vörös Lángoszlop 


KELLY SLATERS PRO SURFER 


1. TIPP Amikor a képernyő egyik sarkában egy háromszög kö- 
zepén felkiáltójel látható , akkor azonnal tapadjunk rá az ,akció" 
gombra, mert valami speciális, az adott tereptől függő dolgot ak- 


felkiáltóje- BSA Bt Jő951 98 
let tiválhatunk, amelyre a gomb nyomva tartásával a kamera rá is fó- 
kuszál. Például így lökhetünk fel konkurens szörfösöket. Ami jó . 
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3. TIPP Sok átfedés van a Kain és Raziel által bejárható terüle- 


tippek 5 rövidtippek 


2. TIPP A , fényképes" feladatoknál, amikor adott számú fény- 
kép alapján kell minél több pontot elérni, annyi a trükk, hogy 
amikor halljuk az exponálást megelőző pittyegést, gyorsan tor- 
názzuk fel a ,special-szintet" jelző csíkot a maximumig, mivel 
így magasabbra ugrathatunk - a leggyorsabb módja az, ha fel- 
ugratunk a hullám , élére" - , majd időzítsünk úgy, hogy az elsü- 
tés pillanatában lehetőleg épp egy kombó közepében legyünk. 
A full special-szint azért is fontos, mert a KSPS-ben így tudunk 
különféle kombókat egymásba kapcsolni, 


Hogyan le- 
gyünk foto- 


gének? 


3. TIPP A legjobb légi trükköket (naná, hogy) nem listázza 
a program, ezeket magunknak kell felfedezni - pedig ezekért jár a 
legtöbb pont: annyi a ravaszság, hogy a levegőben a kívánt irány 
gombját kétszer kell leütni, méghozzá elég gyorsan, majd rögtön 
utána csatolni egy grab vagy carve mozdulatot. Látványos! 


Titkos légi 
trükkök 


4. TIPP Eleinte azok a feladatok a legnehezebbek, amikor át 
kell ugratnunk bizonyos tereptárgyak (pl. a móló) fölött. Ezeket 
érdemes későbbre hagyni, és akkor próbálkozni újra, amikor 
már jobb deszkánk, illetve statisztikáink vannak. 


A hullám , élén" gyorsabban nő a special meter 


BLACK HAWK DOWN: 
TEAM SABRE 


1. TIPP Bármily furcsán hangzik is, néha érdemes kiugrani 

a mozgó Humvee-ból, és gyalog megközelíteni a célterületet. 
Ennek oka roppant prózai: a Humvee-k mindig a legnagyobb 
ellenséges tűz közepébe visznek, nekik állítanak csapdákat, er- 
go hiába a fedélzeti géppuska, nem mindig kellemes folyama- 
tosan a célkeresztben maradni. A házak között osonva ugyan- 
oda érünk, mi több, még aztis látjuk majd, hogy honnan szá- 
míthatunk a legnagyobb ellenállásra. 


Gyalog járj, 
tovább élsz! 


2. TIPP Bizony, a bazooka igen félelmetes fegyver. A sarkok 
mögül és a háztetőkről nagy előszeretettel lövöldöznek ránk ilyen 
szerkezettel, és szemben a BHD-val, itt a halálozási valószínűség 
is hatványozottan jelentkezik. Ha tehát olyan manust látsz, aki 
,.CSÖVet" cipel a vállán, akkor mindig vele foglalkozz először! 


3. TIPP Az új, PSG1 félautomata távcsöves puska roppant ha- 
tékony fegyver. Amikor csak teheted, érdemes ezt választanod, 
hiszen a 12x-es zoom és a kellöképpen nagy tár gyakran tehet 
úgyszólván ,legyözhetetlenné". A mókás a dologban, hogy 

a kezed még legnagyobb nagyítás mellett sem remeg. Ennek 
persze semmi valóságalapja nincs, de sebaj, ettől még hasz- 
náld nyugodtan ezt a lehetőséget. 


Távcsöves 
puska min- 
denekfelett 


4. TIPP Az új hadszíntereken nagyon sok a mesterlövész, mi 
több, gyakran mesterlövészek nélkül is golyót kaphatsz a hát- 
sódba. Ezt általában egy módon lehet elkerülni: ha nyílt terepen 
nem álldogálsz, söt lehetőség szerint megpróbálsz mindig 
meglapulni a fal vagy bármilyen más fedezék mellett. A BHD- 
ben erre nem kellett annyira figyelni, a Team Sabre-ben viszont 
nagyon elkel az óvatosság! 


Fedezék, 
fedezék, 
fedezék 
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TIPPEK 


PATKÁNYÍRTÁS 


DESERT RATS 
VS. 
AFRIKA KORPS 


Rommel, illetve Montgomery nyomában járva, 
bizony mi is szembesülni fogunk számos nehéz- 
séggel. Pár jó tanács segíthet abban, hogy ne 

a mi csontjainkra bukkanjanak a turisták úgy 50 
évvel később 6! 


EMErEE 1. TIPP Bár triviálisan hangzik, tényleg igyekezzünk minden 
Küldetések ő. FRNeA 8 SZÁHÁATA ssel bök 
és egységek másodlagos és titkos küldetést is teljesíteni, mert nemcsak 
plusz, a vásárlást elősegítő presztízspontokat kapunk, hanem 
speciális szuperegységek is elérhetővé válnak, amelyekkel sok- 
kal erősebbek leszünk a harcban. Ugyancsak figyeljünk arra, 
hogy ne veszítsünk el járműveket, mert a tapasztalatszerzés 
miatt később még többre megyünk velük, mint ha a következő 
küldetésnél újakat kéne vennünk. A gyalogosok viszont nem 
tudnak fejlődni, így csak az első néhány pályán kell vigyáznunk 
rájuk, ahol még nincs kellő számú páncélosunk. 


2. TIPP Az első pár küldetés után, amikor a választék bővelke- 
dik harckocsikban, amennyire csak lehet, ilyeneket vegyünk. 
Szállítójármű nem kell, légelhárítás csak ritkán, a lövegek szin- 
tén feleslegesek, a repülőket meg úgyis lelövik, így a leghasz- 
nosabbak a nehezen megsemmisíthető harckocsik. Egy-két ja- 
vítóautót viszont feltétlenül vigyünk magunkkal! 


Páncélo- 
sok, előre! 


iZEzteuL d 3. TIPP Természetesen a járművekhez kell személyzet is. Bár 
mlzat cui a megvásárolt gépekhez automatikusan kapunk, ők nem szak- 
értők, ezért róluk nekünk kell gondoskodnunk. Ha presztízs- 
pontjaink engedik, vegyünk minden harckocsihoz egy géppisz- 
tolyost, egy gránátost és egy felderítőt - ők különböző 
bónuszokat adnak. Ha kevés a pénz, akkor nem kell mindenho- 
vá felderítő, elég ha páran látnak messze. A fenti úriembereken 
kívül jó, ha van még egy orvos és egy utász is a csapatban. Ha 
még marad pénzünk, vegyünk belőlük mesterlövészeket: ök is 
hasznosak lehetnek. 


4. TIPP Szintén természetesnek hangzik, de a csata forgata- 
gában könnyen elfeledkezhetünk arról, hogy védekezésnél be- 


ássuk járműveinket, lövegeinket. Pedig ez csak pillanatok mű- 
ve, és komoly mértékben megnöveli egységeink védelmét. Arra 


kat! 


A legjobb, ha saját védővonalunk tövében vesszük fel a harcot az ellenséggel 
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A legjobb, ha saját védővonalunk tövében vesszük fel a harcot az ellenséggel 


figyeljünk csak, hogy megfelelő szögben ássuk be őket, mert 
egyrészt hátrafelé védtelenek, másrészt a lövegek és rohamlö- 
vegek csak korlátozott mértékben tudnak beásva elfordulni. 


5. TIPP Támadásnál a legjobb taktika, ha a lehetőségekhez 
mérten folyamatosan mozgásban vagyunk. Ilyenkor ugyanis 
gyorsan legázoljuk az ellenfelet, és nem tud rejtekhelyről - 
amelyet mi nem látunk - ránk lövöldözni. Ha pedig egy-két jár- 
művünk lerongyolódna, kényelmesen nyomjuk le a pause-t, és 
küldjük hátra a javítókhoz azokat. Hátrafarolni - ami erősen 
ajánlott ellenséges tűzben - úgy tudunk, hogy csak kisebb tá- 
volságra kattintunk a gépünk mögött, majd ismét kis távolságra 
és így tovább. 


Lendületes 
támadás, 

óvatos visz- 
szavonulás 


6. TIPP Előrenyomulásnál arra is ügyeljünk, hogy egységeink 
formációban haladjanak. Ez többfélét is jelent: egyrészt, ha 
hosszan kattintunk a tájra, vagy mozgásnál a ,C" gombot hasz- 
náljuk, akkor járműveink megvárják egymást, egy sebességgel 
mennek és nem szakadoznak szerteszéjjel. A dolgok másik ré- 
szét nekünk kell manuálisan intéznünk: első vonalba mindig 

a legnagyobb életerejű, legvastagabb páncélzatú gépeket te- 
gyük, őket kövessék a gyengébbek és a torony nélküliek. Vala- 
mivel hátrébb, biztonságos távolságban jöjjenek a javító- és 

a légvédelmi egységek. 


Haladás 


alakzatban 


7. TIPP Gyakran előfordul, hogy - bár egy jármű kezelőit mind 
megöltük - maga a gép még javítható állapotban marad. Az 
Freee ilyen lehetőségeket mindig használjuk ki: amint lehet, küldjünk 
oda egy javítót és személyzetet is, amely elvezeti. Ugyanis eze- 
ket az egységeket is továbbvisszük a kampány során - azaz 
ezekis fejlődnek - és bizony többször előfordul az, hogy mo- 
dernebbek, erősebbek a meglévő választék egyes példányai- 
nál, így érdemes ezeket is harcba vetnünk. 


Zsákmá- 
nyoljunk az 


8. TIPP Általában a védelmi vonal előtt mindig el van aknásítva 
a terep. Ezért ajánlatos - ha már a környéken mindenkit kinyír- 
tunk 0 - kiküldeni hősünket, aki szépen fölfedezi a kis robbanó 
csomagokat. (Azért jó őt küldeni, mert ha valakik mégis lőnének 
rá, sok életerőpontjának köszönhetően túl fogja élni.) Ezután 
már eldönthetjük, hogy felszedetjük azokat egy utásszal, kike- 
rüljük, vagy az orosz módszert alkalmazva, egyszerűen áthaj- 
tunk rajtuk. 


Vigyázzunk 
az akname- 
zőkkel! 


9. TIPP Ellenséges repülő jelentette veszélynél, ha nem vittünk 
magunkkal légvédelmet, akkor kezdjük újra... Ha vittünk, elő- 
szöris ne felejtsük átállítani a támadási célpontjukat légire (mi- 
kor ez sikerült, látjuk, ahogy lövegeik csöveit az égre irányoz- 
zák). Még ezután sem lehetünk nyugodtak, mert az ellenséges 
gépek miután lelőttük őket hajlamosak kamikaze módra pont 

a mi egységeinkre zuhanni. Ezért az ilyen küldetéseknél tartsuk 
állandóan nyitva a szemünket, és ha nem esett ránk a repülő, 
azonnal mentsünk! 

Uhu 


Teendők 
légiveszély 


esetén 
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MÉLYVÍZ 


SZERKESZTŐI 
JEGYZET 


. 
hi 


EZTET 

Kelt 

Noha mindig azt szoktuk mondani, 

a fejlődés iszonyatosan sebes, az el 
múlt hetekben ez nem érződött annyi- 
ra. Legalábbis testközelben semmi- 
képp. Megrendezték ugyan a CES 
2004 nevű kiállítást, ahol nagyon sok 
szép dolgot láthattunk a jövőből (rész- 
letesebb beszámolónk néhány oldallal 
később), ezek nagy része azonban 
nem olyan kézzelfogható, mint mond- 
juk egy grafikus kártya vagy egy alap- 
lap. Utóbbiak most kicsit a háttérbe 
szorultak. A csend viszont csak átme- 
neti. Vihar közeleg, sokkal nagyobb, 
mint gondolnánk. Ezúttal úgy döntöt- 
tünk, hogy a közeljövő olyan termékeit 
vesszük szemügyre, amelyekhez egy- 
re több esélyünk lesz hozzájutni. 
További meglepetés, hogy megújult 
honlapunk is, amelyről most röviden 
összefoglaljuk a legfontosabb érde- 
kességeket... 

ZeroCool 


ELEKTRONIKUS PAPÍR 
Bártömegtermelése még csak 2006- 
ban várható, azért első példányait már 
meg lehetett tekinteni a Fujitsu Labora- 
tories elektromos papírjának. Ez a spe- 
ciális képernyő a papíréihoz nagyon kö- 
zel álló tulajdonságokat mutat: szép fe- 
hér, jó a kontrasztja, és hajlítható. Ter- 
mészetesen mindezt elektronikusan érik 
el: a valós papírral szemben itt a fényerő 
és a kontraszt is állítható. A tervek sze- 
rint igen olcsón adják majd, hogy minél 
több emberhez juthasson el a világ min- 
den pontján. 
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NVIDIA és a Mars 


Mostanában a tudományos világot és 
a tudományért érdeklődőket lázban 
tartja a Mars kutatása. Mind európai, 
mind amerikai űreszközök vizsgálják 
a vörös bolygót, amelyről nap mint 
nap egyre csodálatosabb felvételeket 
láthatunk. Viszont avégett, hogy ez 
lehetséges legyen, egy általunk is na- 
gyon jól ismert cég, az NVIDIA is na- 
gyon sokat tett, ugyanis az ő grafikai 
eljárásaikat használja a NASA arra, 
hogy a Marson készült felvételekből 
3D-s képeket generáljon. A fotók 
alapján háromdimenziós virtuális va- 
lóságot hoznak létre, és abban veze- 
tik a Spiritet, amely ezután a Mars 
felszínén végrehajtja az utasításokat. 
Külön érdekesség, hogy a Spirit irá- 
nyítása és programozása az általunk 
is ismert J ava programnyelven törté- 
nik. Egyébként a marsjárón egy IBM 
RAD 6000 számítógép található (a 
90-es évek elején volt forgalomban, 
20 MHz-es procija, 128 MB RAM-ja, 


valamint 256 MB Flash RAM-ja van 
a fotók számára), természetesen 
mindezt erős sugárzás elleni véde- 


MEGASZÓRAKOZTATÁS 


OTTHON 


Lassan tényleg elfelejtkezhetünk az 
egykor nappalinkban terpeszkedő tö- 
méntelen szórakoztatóelektronikai ké- 
szülékről, hiszen ma már egyetlen kis 
dobozban az egész világ elfér. Az MSI 
Mega 180 is egy ilyen szórakoztató- 
centrum: nForce 2 chipsetes alaplap- 
ján Athlon XP proci dübörög, képes 
rádióadások fogására, audió CD és 
MP3 lejátszására, továbbá természe- 
tesen DVD-, VCD-funkciókra is 5.1-es 
csatornán. Szerencsére a HIFI-sztereó 


részegységhez a PC elindítása nélkül 

is hozzáférhetünk. Mi több, különböző 
kártyaformátumokról is játszhatunk le 
MP3-akat. Persze ezenkívül nagy tel- 

jesítményű PC-ként is használható (ha 
valakinek épp arra lenne szüksége). 


A VILÁG LEGKISEBB PC-JE 


A Mini PC EX-1 igen érdekes készü- 
lék. Socket 370-es procit képes fo- 
gadni (jelenleg 1 GHz-es VIA C3-mal 
szállítják), Intel 8310-es lapkakészlettel. 
A gépben 2,5 hüvelykes merevlemez 
működik, a VGA-megjelenítést 4 MB 
osztott memória 
támogatja, a gép- 
ben 1 SD-RAM tí- 
pusú memória- 
bővítőhely találha- 
tó (maximum 256 
MB RAM). Két 
USB-port, beépí- 
tett hangkimenet, 


mas 


CD- és DVD-dokkolóbemenet, vala- 
mint a szokásos PC-s csatlakozók 
kaptak helyen a készüléken. S most 
jön a szenzáció! A Mini PC EX-1 mé- 
rete 15x10,6x3,2 cm, tömege pedig 
46 deka! Mindez egy komplett PC-t 
takar. Erre mondják, 
hogy nem semmi! 


lemben teszi. Operációs rendszere 
pedig a VxWorks (egy valós idejű 
rendszerről van szó). 


Ze ne tekergessük 
rádiónk gombjait, hiszen az első 
adás Cedar Rapidsben, lowa ál- 
lamban hangzott el. A CD hang- 
minőségével vetekedő digitális 
műsorszórás vételéhez speciális 
vevőkészülék kell, de már ez is 
elérhető. Ez a technológia a min- 
denki által ingyen hallgatható föl- 
di műsorszórás továbbfejleszté- 
se, semmi köze az űrből vagy ká- 
belen át sugárzott rádióadások- 

. hoz, s természetesen ingyen 

. hallgatható, amennyiben van 

hozzá megfelelő vevőnk. A zene 


t az ilyen a ges 
; 
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KÉT KÉPERNYŐS 


NINTENDO 


Mint a régi szép, kvarcjátékos idők- 
ben: a Nintendo DS (Dual Screen) 
olyan új, hordozható játékkonzol lesz, 
amelyen a képernyők egymás felett 
vannak. A készülék két darab 3 hü- 
velykes (7,6 cm-es) LCD-képernyőt 
tartalmaz majd, duálprocesszoros ki- 
vitelben készül (ARM gyártmány), és 
várhatóan 128 MB memóriával lesz 
felszerelve. A Nintendo emberei sze- 
rint a két különböző képernyő egy 
adott játék két eltérő aspektusát mu- 
tatja majd: egy kalandjátékban példá- 


ul az egyik képernyőn játszunk, a má- 


CES 2004 
A jövő idei első hírnöke 


Kezdhetnénk úgy is, hogy , Hol 
volt, hol nem volt, volt egyszer 


egy hacker..." - ezúttal azonban 


nem egy mesekönyvről, hanem 
egy, a világhírű hacker által írt 
kötetről van szó. Ehhez olyan 


sztorikat keres, ahol a hackerek 


merészségüket és virtusukat 
mutatják be, , sikeres" történe- 
tekkel alátámasztva. A legpro- 
vokatívabb történetért 500 dol- 
csit kínál a világ legismertebb 
hackere, aki börtönbüntetését 
letöltve most írói babérokra tör. 


PDA körkép 
A ,zsebmindenesek" 


sikon kint van az inventory és a tér- 
kép: esetleg egy műszerfal egy autós- 
játéknál stb... A hírek szerint a DS 


nem lesz kompatibilis a GBA-val, 
Megjelenése 2004 ben várható, első 
bemutatkozása pedig a közelgő E3-n. 


MIKE ROWE 


Nintendo 
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VS. 
MICROSOFT 


Íme eljött Dávid (izé, Mike), aki ve- 
szélyezteti a gigacég monopóliu- 
mát. Mike Rowe, 17 éves kanadai 
diák egyik nap még nyugodtan él- 
te kisvárosi életét, amelyben 
weblapok tervezésével egészítette 
ki zsebpénzét. Úgy gondolta, egy 
honlapon teszi majd elérhetővé 
munkásságát, illetve referenciáit, 
hátha fellendül az üzlet egy kicsit. 
Be is jegyeztette a nevet, miután 
apró vállalkozását poénosan Mike 
Rowe Softnak keresztelte el. Min- 
den szép és jó volt mindaddig, 
amíg a világ legnagyobb szoftver- 
cégénél valaki rá nem jött arra, 
hogy a Mike Rowe Soft kiejtése 
pont ugyanaz, mint a Microsofté. 
Ki is tört a pánik, és nyomban 
ügyvédeket uszított szegény ka- 
nadai fiatalemberre mindenféle 
csúnya felszólításokkal, hogy 
azonnal adja fel weboldalát (10 
dollárt fel is ajánlottak érte, ne- 
hogy a világcég megrendüljön 
anyagilag). Ám a hírt pillanatok 
alatt átvette az egész világ, és 

a srác világsztár lett! Rengetegen 
mozdultak meg az ügy érdekében 
(volt olyan nap, amikor a srác ol- 
dala 250 ezer találatot kapott). 


Rövid hírek 


SZOFTVER 


9 Piacon az ingyenes Mozilla 
1.6, amely továbbfejlesztett hitele- 
sítési támogatást és a linuxos 
GNOME-mal való együttműködést 
is tartalmaz. 
http://www.mozilla.com 


9 Új Catalyst jelent meg. Az ATI- 
videokártyák meghajtószoftvere 
immár a 4.1-es verziószámnál jár. 
http://www.ati.com 


9 Színre lépett a legújabb gra- 
fikai benchmark program, a D3D 
RightMark Beta 3-as változata. 
http://3d.rightmark.org 


9 Ez év márciusától ékezetes 
doménneveket is bejegyeztethe- 
tünk (például www.gémsztár.hu). 
Ugyanígy nemsokára megnyitják a 
.eu (azaz európai) födomént is. 


2 A OnesStat felmérése alapján 
az interneten használt minden 
száz böngésző közül 95 még min- 
dig az Internet Explorer valamelyik 
változata. A Mozilla 1,8, míg az 
Opera 7-es változata 0,8 százalék- 
ban részesedik ebből a piacból. 
http://www.onestat.com 


9 Megjelent az AIDA 32 rend- 
szerelemző program legújabb, 
3.90-es változata, ATI Catalyst 
4.1-támogatással és rengeteg fris- 
sítéssel, javítással. 
http://www.aida32.hu 


A Microsoft bejelentette, 
hogy Internet Explorer nevű 
böngészőjéből hamarosan ki fog 
venni egy olyan funkciót, amely 
már sok biztonsági problémát 
okozott. Az Explorer jövöben ki- 
adásra kerülő verziói és javításai 
többé nem támogatják a , 0" ka- 
rakter használatát különböző 
webes címekben. 


:) Nyugdíjba vonult a CTRL- 
ALT--DEL feltalálója. A napokban 
vonult nyugdíjba David Bradley, 
aki annak idején, 1980-ban az 
IBM PC BIOS-ába programozta 
azt a sokak által használt funkciót, 
hogy CTRL-ALT--DEL egyidejű le- 
nyomására újrainduljon a számító- 
gép. Köszönjük David és kellemes 
pihenést! 
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MÉLYVÍZ 


Rövid hírek 


HARDVER 


2 A Sony 530-as sorozatának 
DVD-meghajtóit ingyenesen lehet 
8x DVD-R- és 4x DVD-RW-írásra 
sfejleszteni". 

http://www.sony.com 


9 A Lite-On , félmagasságú" 
DVD-írót jelentett be, amelyet el- 
sőként a Sonynak szállít majd. 
http://www.liteon.com.tw 


2? A SIS készen áll a PCI- 
Expressre a SiS965L déli híddal 
(avagy Southbridge-dzsel). Ez 

a lapka megőrzi a teljes kompati- 
bilitást a jelenleg forgalomban le- 
vő SiS északi hidakkal (North 
Bridge). 

http://www.sis.com 


9 Az NU Tech 8x DVD-4-R/RW 
íróinak tulajdonosai mostantól in- 
gyenes firmware-továbbfejlesz- 
téssel képessé tehetik készülékei- 
ket a DVD-R/RW formátumok írá- 
sára is. 

http://www.nuniverse.co 


:) Az Imageon 2300-as ATI-chip 
egyre csábítóbbá teheti a fejlesz- 
tök számára, hogy játékaikat mo- 
biltelefonokra is elkészítsék. 
http://www.ati.com 


:) A Soltek is csatlakozik az ATI- 
gyártókhoz. Eddig a cég NVIDIA- 
GPU-val gyártott videokártyákat, 
mostantól azonban ATI-chipes 
VGA-kat dob piacra. 
http://www.soltek.com.tw 


:) A Hitachi bejelentette, hogy 
Fibre Channel alapú, 4 Gbit/s-os 
FCAL-adatátvitelt hajtott végre 
két, erre felkészített merevlemez 
között, ezzel új sebességrekordot 
állítva fel. 

http://www.hitachi.com 


9 Március idusa elött egy nappal, 
tehát 14.-én egy igen érdekes, 
korlátozott mennyiségben kapha- 
tó XBox jelenik majd meg. A kon- 
zol fennállásának 2. évfordulóját 
ünneplik majd azzal, hogy mind 
maga a gép, mind a kontrollerek 
borítása teljesen átlátszó mű- 
anyag lesz. A masinát ára várha- 
tóan 199 euróért (53.000 Ft.) vá- 
sárolhatjuk meg. 
http://www.xbox.com 
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A RÉGI 


KONZOLOKKAL! 


Esetleg, ha egyik sincs, egy emulá- 


toris jó lehet. Robert M ruczek, 


a Twin Galaxies honlap egyik veze- 


tője saját magánvagyonából aján- 
lott fel jelentős összegeket azok- 
nak, akik múltbéli, majdnem el- 
feledett konzolok régi játékain 
képesek lennének csúcsot dön- 
teni. PC-s és mai konzolos játé- 
kok mellett NES-re, SNES-re, 
DreamCastre, PlayStationre, 
Colecovisionre, Nintendo 64-re 
vagy éppen Atari 2600-ra megje- 
lent játékok is szerepelnek a win 


45 ÓRA EGY MINIDISKEN 


A Sony sok-sok éve küzd azért, 
hogy MiniDisc technológiája széles 
körben elterjedjen, azonban az átü- 
tő siker eleddig elmaradt. Ám az új, 
dupla akkora kapacitású Hi-MD for- 
mátum új életet lehelhet ebbe 

a technológiába. Egyrészt szignifi- 
káns minőségváltozás, másrészt 
kétirányú PC-s kommunikáció (ed- 
dig MiniDisces egységekről nem le- 
hetett PC-re adatokat menteni, 
csak fordítva). Természetesen az új 
Hi-MD kezeli a digitális vízjeleket is, 
így az internetről megvásárolt állo- 
mányokat is hallgathatunk majd ve- 
lük. Ezzel egy időben jelentettek be 
egy 1 GB-os MiniDiscet is, amelyen 


nem kevesebb mint 45 óra zene fér- 


het el (szemben a jelenlegi CD-k 80 
percével). 


NMEGSEM 


A pletykákat hallottuk, de magunk sem hittük, hogy ez a butaság igaz lesz: az 
Egyesült Államokban a Buena Vista Entertainment 35 filmmel megnyitotta az EZ- 


D piacát. Ezek a korongok speciális gázzal védve várják azt, hogy a vásárló 7 
dollárért (kb. 1500 Ft) hazavigye őket. A lemez kinyitása után a vásárlónak 48 
órája van arra, hogy megnézze a tartalmát. Ezt követően egy oxidációs folyamat 
tönkreteszi a lejátszási felületet. Bár minden lemezben van egy felhívás, hova 
küldhetik újrahasznosításra, a környezetvédők (jogosan) aggódnak. A szuper- 
marketek dolgozói pedig azt jelentették, hogy az eladások igencsak lanyhán ala- 
kulnak: az emberek teljes pocsékolásnak tartják, hogy egy film megnézésével 
ennyi szemetet termelnek. Arról nem szól a hír, hogy mi történik a lejátszóval, ha 


mondjuk épp filmnézés közben indul be ez a bizonyos kémiai folyamat... 


MISÍTŐ 


Galaxies honlapján közzétett listán 
(összesen 38 játékról van szó, 

a legkisebb díj 25, a legnagyobb 
200 dollár). Szóval elő a régi gé- 
pekkel, és hajrá! 


CSÖNDES VGA 
Mostanában a PC-gyártók egyre 
nagyobb erőfeszítéseket tesznek 
azért, hogy PC-nk egyre halkabb 
legyen. Akik ennek a vonulatnak 

a hívei, azok nagy örömmel fogad- 
hatják a C.P. Technologies új VGA- 
kártyáját, az 53 DeltaChrome- 
alapokon nyugvó PowerColor 
S58-D3L-t. A nyolc pipeline-t és 
egy textúraegységet tartalmazó 58 
GPU a közepes teljesítményt nyújtó 
és ár szempontjából is középkate- 
góriás grafikai kártyák piacát céloz- 
za meg. 256 MB 128 bites RAM- 
mal felszerelve akár 2048x1536-os 
felbontást is képes megjeleníteni, 
D-Sub, DVI és TV-Out kimenettel is 
rendelkezik majd. 165 dollár körüli 
(34 500 Ft) ára nem tűnik túl ala- 
csonynak, ezért azonban kárpótol 
a totális csend: a kártyán ugyanis 
nincs hűtöventilátor! 


MÉLY VÍZ 
LOGITECH 


A 


Logitech a 2003-as esztendő 
As: is rengeteg minőségi 

extrával szolgált. Ezt persze 
már megszokhattuk, a cég évek óta 
úgymond a topon van. Egyik leg- 
utóbbi elképzelése valósult meg eme 
szerkezet képében. A Pocket Video 
550, ha úgy tetszik, egy digitális 
webkamera de ennél azért kicsikét 
több. Az általános versenytársak 
csak úgy képesek működni, hogy fo- 
lyamatosan a géphez csatlakoztatjuk 
öket. Ezzel szemben a PV550-es 
önálló kamerakéntis funkcionál, SD- 
kártyánk mérete szabja meg tároló- 
kapacitását: minimum 32, maximáli- 
san pedig 512 MB-ot pakolhatunk 
bele. Maximális felbontáson előbbin 
7 perces, utóbbin pedig már 2 órás 
anyagotis rögzíthetünk MPEG-4 
technológiával. Miután csatlakoztat- 
tuk a géphez, letölthetjük (utána per- 
sze szerkeszthetjük), vagy az oldalán 
található kezelőgombok segítségével 
akár le is játszhatjuk. Hordozható ál- 
lapotban két AA típusú elem táplálja, 
ezek tesztünk alatt elég tisztességes 
ideig bírták a nyüstölést. Dobozában 
találhatunk két CD-t (meghajtókat és 
a Video Wave Movie Creator 


agy áresésnek 
lehetünk szemta- 
núi az otthoni, 


vezeték nélküli hálózati 

eszközök egyre összetet- 

tebb piacán. A nagyobb 

sebességű 802.119 szab- 

ványnak megfelelő mo- 

dellek terjedése jócskán 

lenyomta az idősebb 

nemzedék árát. Ha valaki 

inkább szélessávú 

internet-, és kevésbé állo- 
mánymegosztásra keres 
megoldást, 802.11b típu- 

sokkal kényelmesebbé teheti például 
noteszgéphasználatát (persze egy 
átlagos lanparty kellékeként is töké- 
letes szolgálatot tehetnek). 

Négy 10/100 megabites sebességű 
Ethernet kaput kínál az X-Micro DSL 
Router, továbbá egy elkülönített 
csatlakozó van fenntartva kábel- 
vagy DSL alapú internetcsat- 
lakozásnak (érdemes azonban elol- 
vasni internetszolgáltatónktól kapott 
szerződésünket, hiszen nem min- 
denki engedélyezi a kapcsolat meg- 
osztását!). A miniútválasztó beállítá- 
sai - tűzfal, titkosított WLAN- 
kapcsolat, szűrések - a műfajban 
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X-MICRO DSL WLAN 
(e B BO 


Pilot-comp Kft. 1 06-1-321-0408 ] 40 000 Ft-táfa ] http://www.pilotcomp.hu 


videoszerkesztőt), egy töltöt, egy 
csatlakozóállványt (amelyen USB-, 
sőt még RCA-csatlakozók is van- 
nak). Mindenképpen ízléses, remekül 
kezelhető, ám kicsit borsos árú ké- 
szülék ez. 


4 Kicsit borsos az ára 
4 A képminőség 
lehetne jobb 


1 Praktikus 
1 Elegáns kidolgozás 


Mistral Computer Kft. 106-1-236-000 ] 15 400 Ft-táfa ] http://www.mistral.hu 


megszokott, webes felületen módo- 
síthatók. Zöld ledek jelzik az egyes 
portok működését, a kisméretű gép- 
ház két csavarral akár falra is szerel- 
hető. Most még lehet, hogy luxus- 
cikknek vagy éppen feleslegesnek 
tűnik, de azok, akik már kipróbálták, 
bizonyosan megkedvelték. Haszná- 
lata sem olyan nehézkes - ha van rá 
lehetőséged, próbáld ki! 


1t Könnyen kezelhető 


ír Zsinórmentes pee elaltune 


Napfény Kft. ] 06-1-463-9030 ] 2 392 Ft--áfa ] http://www.multimedia.hu 


Trust kitar- 
tóan szol- 
gáltatja 


újabb és újabb 

megvalósításait, 

amelyek lassan 

már a csapból is 

folyni fognak E. 

Érdekes, hogy 

szinte tényleg min- 

denbe belefognak, 

és jól megy nekik. 

Miért? Hát mert el- 

fogadható árszinteket határoztak 
meg. Legutóbbi, hazánkba is befu- 
tott egyik szerkentyűjük, ez a kis 
lámpa, amelyet elsősorban notesz- 
gép-felhasználóknak ajánlanak. Mi 
legtöbben sima asztali gépekkel 
operálunk, és elmondhatjuk, hogy 
bizony bárkinek jól jöhet. Késő este, 
amikor már csak a monitor sugárzó 
fénye világítja meg orcádat, sokkal 
megnyugtatóbb, ha egy csöppnyi 
fényforrás is van előtted. Nem fá- 
radsz el annyira, és a szemed sem 
romlik oly mértékben. 

Az persze érthető, hogy miért 
notebookokhoz ajánlják. Igazán 
könnyen kezelhető: csak csatlakoz- 


tatjuk a géphez (szabványos USB- 
porton keresztül), és bármiféle tele- 
pítés nélkül azonnal üzembe helyez- 
hető. Azoknak való, akik folyamato- 
san úton vannak, hisz autóban, re- 
pülön vagy vonaton is használható, 
vagyis bárhol, ahova noteszgépün- 
ket visszük. Ha éppen van néhány 
ezer feles forintod, érdemes ilyet vá- 
sárolnod! 


4 Nem cserélhető az 
1 Kiváló fényerő izzó 
14 Igen praktikus 4 Lehetne hosszabb a 
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ifejezetten fotó- 
barát családi 
mindenes pa- 


pírpiszkolónak tervezték 

a PSC 1350-es több- 

funkciós készüléket, 

amely talán a világ legki- 

sebb (426x259x170 mil- 

liméter) síkágyas lapok 

vasót és színes fotómi- 

nőségű nyomtatót tartal- 

mazó modellje. A lapok 

vasó és nyomtató 

együtt, na meg a beépített , vezérlő- 
elektronika" lehetőséget ad a PC-füg- 
getlen használatra is; színes fénymá- 
solóként is üzemel az apróság. Szá- 
mitógéppel összekötve kényelmesen, 
kezelőpaneljéről indulhat a lapolva- 
sás, a szövegfelismerés (OCR) vagy 
memóriakártya-olvasás is. A panel és 


a szoftverek szintén magyar nyelvűek. 


Nagyon jó képminőséget ad 

a PhotoREt 4 technológia, akár 
1200x4800 dpi felbontással. Vázlat 
módban 17 fekete, illetve 12 színes 
szövegoldallal birkózik meg. Az alap- 
kiépítésben négyszínű nyomtatást ki- 
egészítő kazetta megvásárlásával 
hatszínűvé tehetjük, a minimális 
szemcsézettségetis felszámolva. 


A szkenner optikai felbontása 
600x1200 dpi. 

A Sony Memory Stick Pro kivételével 
minden memóriakártyáról képes 
nyomtatni a PSC 1350-es. TFT- 
kijelzője nincs, de a maga nyomtatta 
nézőképes megrendelőlapot értel- 
mezve anélkül is jól használható. 
Összességében nem túl kapkodó 

a legkisebb multifunkciós, de kezes, 
és minőségi munkát végez. 


1 Kis hardverigény 
4 Magyar billentyűk és 


SzótVeT 4 Nem túl gyors 
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Zinte tenyérben 
elrejthető méretű 
az USB 2.0- 


kompatibilis tv-vevő, 

a Cinergy 200 USB. Kü- 

lön tápellátásra sem tart 

igényt, csak a tv-anten- 

nához és a PC vonali be- 
menetéhez kell csatla- 

koztatni. A képadatok 

teljes felbontásban 

(720x576 pixel) továbbí- 

tódnak, ezért a nagy 

adattömeg miatt mindenképpen 2.0- 
s USB-port szükséges, USB 1.1- 
gyel nem használható. A gyártó fi- 
gyelmessége, hogy egy rövid (job- 
bára noteszgépekhez), valamint egy 
hosszabb USB-kábelt is mellékel. 

A saját fejlesztésű Cinergy TV alkal- 
mazásával AVI-felvételeket készíthe- 
tünk, akár DivX-tömörítéssel is. 
MPEG- 1 és 2 rögzítéséhez az 
IntervVideo WinDVR 3.0-t mellékelik, 
amely nagyon kezes, ráadásul sze- 
rény rendszerigényekkel dolgozik. 

J ó minőségben rögzít akár 9000 
kbps sávszélességű MPEG- 2 moz- 
góképetis, de elvégzi a DVD- vagy 
VCD-lemez égetését is. 


Nagyobb névkártyányi lapos távirá- 
nyító található a csomagban - az öt- 
letes vezérlőszoftver révén más al- 
kalmazásokhoz (Winamp, M edia 
Player) is használható, nagybetűs 
képernyőmenüje messziről olvasha- 
tó. A Cinergy TV és a VinDVR stabil 
partnerek voltak lejátszásban, felvé- 
telben egyaránt. Erősebb noteszgé- 
pekhez kiváló az impozáns szoftver- 
körítéssel piacra dobott termék. 


4 Erős gépet és USB 
2.0-s csatlakozást 
igényel 
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icsi és megnyerő - ennyi 
már első látásra is beugrik 
a 15 hüvelykes Ben0 


megjelenítövel kapcsolatban. Hiába 
éljük ma a 17 hüvelykes képátlójú 
lapos megjelenítők fénykorát, ha 
egyszer nem mindenütt van szük- 
ség akkora felbontásra, vagy egy- 
szerűen csak igen kis hellyel kell 
gazdálkodnunk. M egjelenésével 
még egy bankban sem váltana ki 
megbotránkozást, a fekete szín pe- 
dig a legtöbb berendezéshez illik. 
Mint az ebben a képméretben szo- 
kásos, a kép 1024x768 képpont- 
ból áll, amely mindennapi munká- 
hoz és internetezéshez tökéletes, 
komolyabb webszerkesztéshez és 
tervezőmunkához viszont már kis- 
sé aprócska. Kárpótlásul viszont 
nagyon szépek a színek, a néző- 
szög megfelelő, jó a kontraszt és 
a fényerő. Nem a Ben0-nál mára 
szinte kizárólagosan rendszeresí- 
tett 16 ezred másodperc válasz- 
idejű, gyors panellel szerelték fel, 
de 25 ezred másodperc sem egy 
örökkévalóság. Azért mozgókép 
esetében sincs szó mosódásról - 
na jó, legfeljebb addiktív guakerek 
esetében jelentkezhetnek fintorgá- 
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si tünetek 9. Amúgy pedig ami ke- 
veset a sebességnél veszítünk, azt 
a színvilágtól kamatostul kapjuk 
vissza - egyszerűen lebilincselő 
az apróság. 

Tekintettel az általános felhasználói 
körre és a kis képméretre csak 
analóg bemenettel szerelték fel 

a fekete gyöngyszemet. Egyedül 

a mérethez képest magas árat tart- 
juk kifogásolnivalónak. 


1t Gyönyörű kép 
1 Fekete burkolat 


4 Drága 


piactér " 


z ezüstös, cigaret- 
tatárca méretű 
AverTV doboza 


meglehetősen lapos, az 

elegáns kütyühöz apró 

börtokotis mellékelnek. 

A méret mellett a gyártó 

a jó képminőségre igyeke- 

zett koncentrálni, amely 
MPEG-hardver híján erős 
sávszélesség- és CPU- 

igényeket támaszt. Nem veszödtek 
USB 1.1-hez való csökkentett felbon- 
tású mód kifejlesztésével, mindenkép- 
pen USB 2.0-vezérlőre van szükség. 
A jeles AverTV alkalmazás a távol- 
keleti népi ízlésvilág színeiben tündö- 
köl, szerencsére szelídebb színár- 
nyalatra is válthatunk. Készíthetünk 
vele MPEG- 1 (VCD), MPEG- 2 
(DVD) felvételeket egészen 10 mbps- 
ig. Az eredmény elég jó, de kicsit el- 
marad a hardveres kódolók minősé- 
gétől. Hangelcsúszást nem tapasz- 
taltunk. Adott az AVI-rögzítés lehető- 
sége is, PCM-hanggal, akár DivX 
kodekkelis (sajnos a kodek beállítá- 
saihoz nem lehet hozzáférni). 

Ismeri a kép a képben szolgáltatást, 
egy időben nézhető az adás és egy 
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utomatikus 
túlfeszültség- 
védő extrákkal 


- Így jellemezhetnénk 
a Trust 525U-t. Funkci- 
ója: levágni az elektro- 


re jelentkező ,tüskéit", 

vagyis meggátolni, 

hogy túláram tegye 

tönkre a számítógépet 

és kiegészítőit (az évek 

folyamán elég sok 

olyan esettel találkoztunk, amikor 
egy ilyen hiba okán csak egyetlen 
egy szem memória maradt épen 

a gépházban), Erre 10000 eurós ga- 
ranciátis vállal a gyártó, a megadott 
feltételek szerint (némely korlátok kö- 
zé szorítják ezt az úgymond enged- 
ményt, hiszen mindenre százszázalé- 
kosan soha nem lesz garancia). 
Ránézésre igényes hosszabbító- 
nak tűnik, egy gazda és négy alá- 
rendelt tápfeszültség-aljzatot kí- 
nál. Előbbibe a védendő számító- 
gép, utóbbiba a kényesebb perifé- 
riák csatlakoztatandók. A készülék 
végében telefoncsatlakozókat is 
találunk, hálózati eszközeink vé- 
delmére. Ugyanitt két USB-aljzat 


termékbemutatók 


felvétel, Sajnos a kép felső részén 
ott marad egyes adások zavarcsíkja, 
és a TimeShift funkció legfeljebb 
csak ,kockás" MPEG- 1 minőség- 
ben dolgozik, ugyanakkor 1,7 GHz- 
es Athlon XP-n még így is beszag- 
gat. Teletext és rádió nincs. Na- 
gyobb teljesítményű noteszgépek- 
hez megfelelő minőségű kiegészítő 
az AverTV, stabilan működött, és jó 
lehetőségeihez képest még az ára is 
barátságos. 


1 Nem igényel külön 
tápellátást 

1 Apró 

1 Jó képminőségű 


4 Erös gépet kíván 
4 Nincs teletext, sem 
rádió 


várakozik, de nem védelmi célzat- 
tal. Amennyiben a készülék nem 
érzékeli a PC USB-vezérlőjéből 
származó áramot, kikapcsoltnak 
ítéli azt, és áramtalanítja az aláren- 
delt tápfeszültség-aljzatokból élő 
perifériákat is. Ily módon sok ki-be 
kapcsolgatástól kímélheti meg 

a felhasználót. Hasznos kis készü- 
lék, viszonylag elfogadható ár 
mellett. 


4 Nem kínál Ethernet- 


1 Olcsó védelmet 


1 Automatikusan 
áramtalanít 
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MÉLYVÍZ 


IZSALMAS SZÖKŐÉV LESZ! 


CES 
2004 


Az év első, igazán fontos kiállítását alig egy hó- 
napja rendezték meg Las Vegas városában. Ezer 
és ezer újdonságot hoztak a világ szinte minden 
tájáról, melyekkel újfent azt sulykolták a felhasz- 
nálókba, hogy igenis, van még merre fejlődni! 


CES (Consumer Electronic 
A Show) egyfajta keveréke 

a Comdex, a CeBIT, valamint 
az E3-as kiállításoknak. Míg az első 
kettő szinte kizárólag hardverekkel, 
szoftverekkel foglalkozik, utóbbi már 
hosszú ideje inkább a különféle játé- 
kokra összpontosít. A CES keretében 
a rengeteg hardvercég mellett egyre 
több és több játékforgalmazó állít ki. 
Ugyan idén még nem annyira a PC-s 
felhozatalnak adott otthont, de lehet- 
séges, hogy egy-két év múlva már 
legalább annyira fontos esemény lesz 
játék szempontjából, mint az E3. 
Hogy akkor mégis mi minden volt je- 
len? Nehéz lenne szük két oldalban 
összefoglalni mindent... 


Fordulópont lenne 2004? 
Több tekintetben is úgy tűnik, igen. 
Mindenekelőtt tényszerű, hogy idén 

a processzorok teljesen új nemzedé- 
kei jelennek meg a piacon. Habár az 
AMD 64 bites megoldásai már kapha- 
tóak, igazán érvényesülni csak a kö- 
zeljövőben tudnak majd. Hasonlóan 


at Sony Wireless DVD Dream System 
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szerephez jutnak az Intel legújabb fej- 


lesztései - és még ki tudja, mi minden. 


Tény továbbá, hogy az alaplap- és 
grafikuskártya-piacot egyértelműen 


megbolygatja a PCI Express színre lé- 


pése. Alaplap szintjén ez annyit tesz, 


hogy aki ilyen kártyát akar venni a gé- 


péhez, annak bizony új lapra is szük- 
sége lesz. Valójában mennyire lesz 
népszerű ez a technológia, és miért? 
A válaszok egyszerűek. A nagyobb 
gyártók egyértelműen kimondták, 
hogy az AGP felett eljárt az idő, és 
mivel már jócskán elérték a határait, 
valami új utat kellett találni. A PCI 
Express tökéletes alternatíva, hiszen 
kevesebbet fogyaszt, mint a korábbi 
trónkövetelő, ergo kevesebb hőt is 
termel. Az ATI-nak és az NVIDIA-nak 
már van működő, ilyen alapokon 
nyugvó terméke, kérdés egyelőre, 
hogy: 1. mikor kerül piacra, 2. ponto- 
san milyen mérvű sebességnöveke- 
dést értek el vele, 3. mennyit kell 
majd mindezért a földi jóért fizetnünk. 
Kiváló kérdések, a válaszok viszont 
egyelőre odaát vannak 0. 


Multimédiát a népnek 
Manapság a világ szinte minden táján 
léteznek olyan lakások, amelyek töm- 
ve vannak a legmodernebb vagy leg- 
alábbis igen fejlett multimédiás esz- 
közökkel, Különféle televíziók, hifitor- 
nyok, DVD-lejátszók és hasonló ké- 
szülékek között élünk. Mitől lehetne 
mindez jobb? Viszonylag egyértelmű 
válaszokkal szolgált az idei CES. 

A Samsung mindig is szeretett elsők 
között mutatni valami igazán nagyot. 
Tőle származik a már hazánkba is be- 
futott 40 hüvelykes LCD-tv, ám 

a show keretében már bemutatták 

a működő 80 hüvelykeset is! Bizony, 
eddigi rekordjuk dupláját tudták pre- 
zentálni - manapság ez még igazi lu- 
xuscikknek számít (hiszen többmilliós 
tételt jelent forintban), de előfordulhat, 
hogy néhány éven belül a legtöb- 
bünknek ilyen díszeleg majd a nappa- 
lijában (bárcsak így lenne 0), 

A show másik, szintén nagy érdeklő- 
désre számot tartó fejlesztése a Sony 
mérnökeinek keze munkáját dicséri. 
A Wireless DVD Dream System elne- 


, KE Og 
Leadtek PCI Express 


vezés már magában eléggé hatásos, 
de még jobb, ha aztis tudjuk, mire 
képes. Voltaképpen egy olyan 
házimozi rendszerről van szó, amely- 
nek összeköttetését nem a szokvá- 
nyos, sokszor idegesítő és egyébként 
is ronda zsinórokkal oldották meg. 
vezett DIAT (Digital Infrared Audio 
Transmission), amely lehetővé teszi, 
hogy minimális kábelezés nélkül mű- 
ködjenek a szobában elhelyezett 
hangfalak. J elenleg még ez is elég 
borsos árkategóriát képvisel, de 
megy majd lejjebb is, ebben biztosak 
lehetünk! Szinte az is bizonyos, hogy 
a Sony után más cég is elkezdi majd 
gyártani ezt vagy ehhez hasonló tech- 
nológiát hasznosító megoldását. Ak- 
kor kialakulnak majd az árkülönbsé- 
gek, és érdemes lesz mazsolázni. 


Mobilitás mindenkinek! 

A mobiltelefonok terén ezúttal nem volt 
annyira nagy villogás. Ugyan a Sprint 
és a Sanyo is bemutatta 
videolejátszásra is felkészített terméke- 
it, ezek már nem olyan nagy újdonsá- 
gok (hiszen már több mint egy éve más 
gyártóktól is láthattunk hasonló megol- 
dásokat). Sokkal érdekesebb dolgokat 
mutogattak a Pocket PC-k és Palmok 
területén. Aktuális számunkban olvas- 
hattok egy nyolc ,zsebszámítógépet" 
magába ölelő tesztet. Egyik ilyen az 
abszolút minikialakítású GPS -adapter, 
melyet egyszerűen csatlakoztathatunk 
a gépek többségére. Segítségével 
másfél méteres pontossággal a világ 
,bármely" országában tájékozódhatsz. 
Egy másik jópofa és említésre méltó 
dolog a szintén csatlakoztatható kame- 
ra, amely a mobiltelefonokba egyre 
gyakrabban beépített kamera korsze- 
rúbb változata. Egyfelől készülékről ké- 
szülékre átszerelhető, másfelől ezzel 
már könnyedén küldhetünk videofelvé- 
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teleket is (adott esetben élőben is). 

A Sony Ericsson is elengedte a fantá- 
ziáját, és mivel már úgyis van egy ra- 
kat telefonja (a legtöbbjük Bluetooth- 
támogatással), úgy gondolta, ismét 
alkot valami egyedit. Nevezetesen 
egy akár mobiltelefonról is irányítható 
bluetooth-os távirányítós autóról van 
szó. Másik, elsőre elég mókás kialakí- 
tású ketyeréje egy hordozható vezér- 
lő, amelyet több jövőbeni készülékére 
is rácsatlakoztathatunk - ezzel is egy- 
szerűsítve a folyamatosan fejlődő mo- 
bil játékok irányítását. 

Ha már a játékoknál tartunk! Az ATI 
egy küllemre még ugyan nem éppen 
előkelő, összetákolt szerkezetet is be- 
mutatott, amely az úgynevezett ATI 
Imageon 2300-as technológián alap- 
szik. A bemutató keretében az eredeti 
Ouake egy OpenGL-es változatát fut- 
tatták, semmiféle akadás nélkül! Ez 
azért elég szép lépés a mobil játékok 
történelmében. Voltak már korábban 
is hasonló próbálkozások, de olyan 
eredményes egyik sem volt, mint 
most, az ATI új megoldásának kö- 
szönhetően. Merre fejlődhetnek még 
a mobilok? Ezt is megmondták. Sok- 
kal precízebb kamerákat és egyéb 
beépíthető extrákat szeretnének hoz- 
zájuk adni a gyártók. Amióta elég sok 
hordozható készülék valamilyen ope- 
rációs rendszer segítségével műkö- 
dik, viszonylag egyszerűvé vált bármi- 
lyen programot elkészíteni hozzájuk. 
Ezek után már olyan érdekességekkel 
kívánják kiegészíteni ezeket, amelyek- 
nek egy részét ma már megtalálhatjuk 
Palm készülékekhez (navigáló, digitá- 
lis kamera, és így tovább), 


Konzolháború 

Lássuk csak, jelenleg hány konzol van 
a piacon! Egyelőre még számolhatunk 
az eredeti Playstationnel, annak utód- 
jával, a PS2-vel, valamint a nemrégi- 
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ben debütált PSX-szel, Majd ott van 
ugye a Microsoft-féle Xbox, valamint 
a Nintendo gyermeke, a GameCube 
is. A kézikonzolok területén egyre na- 
gyobb kavalkád alakul ki. J elenleg 

a GameBoy különféle változatai 

a csúcstartók, és ezt követik kisebb- 
nagyobb egyéb próbálkozások, köztük 
a néhány hónapja kapható Nokia N- 
Gage is. Ráadásul a jövőben rengeteg 
újabb meglepetés várja a játékosokat. 
Az otthoni szórakozás híveinek nem is 
olyan nagyon sokára lehetőségük lesz 


csak annyit mondanék, hogy több, szá- 
momra teljesen ismeretlen cég is készít 
hasonlókat, viszont a nagyokkal szerin- 
tem nem igazán vehetik fel a versenyt. 


Esetlen kütyük, 

ötletes megoldások! 

A CES nagy részét értelemszerűen a fe- 
lettébb hasznos termékek töltötték 
meg, de azokról a szerkentyűkről sem 
szabad megfeledkeznünk, amelyek bi- 
zonyos felhasználók körében legalább 
ennyire népszerűek lehetnek. Ilyennek 


A tévék magas fényerejét sikerült 
becsempészni a PC-k világába. 


egy harmadik Playstation és egy má- 
sodik Xbox beszerzésére. A felhoza- 
talt színesíti továbbá két újdonsült PC 
alapú konzol is. Az Infinium Labs üd- 
vöskéje a Phantom, amelynek jövője 
azért még eléggé bizonytalannak tű- 
nik. Még a CES-en mutatták be az 
ApeXtreme-et: ebbe olyan hardverek 
kerültek, amelyek a többség szerint 
nem állják majd meg a helyüket... egy 
1,4 GHz-es C3, 256 MB memória, va- 
lamint egy Delta Chrome nem tűnik 
olyan összeállításnak, amely zavarta- 
lanul megküzdene mondjuk a Half- 
Life 2-vel vagy a Doom 3-mal, 

A kézikonzolok kedvelőinek is lesz mi- 
ben dúskálniuk. Az idei legnagyobb re- 
ménység a Sony-féle PSP, amely korát 
meghaladó technikai képességekkel 
lesz megáldva. Ezt követi majd a 
Tapware-féle Zodiac, illetőleg valamikor 
jövőre az N-Gage 2. Annak pedig, aki- 
nek ez még mindig nem lenne elég, 
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Í Panasonic DLP TV 


tartom a Nyko gondozásában készült 
AirFlo optikai egeret, amely egy különle- 
ges hűtőrendszerrel lett felszerelve. Ez 
lényegében képes érzékelni az emberi 
tenyér melegedését, és amennyiben el 
ér egy bizonyos hőfokot, a beépített 
ventilátorok segítségével simán, játék 
közben lehúti azt. Más kérdés, hogy ez 
mégis mennyire árt az ízületeknek... az 
tuti, hogy ennek már csak idősebb ko- 
runkban láthatjuk kárát, ezért nem is iz- 
gat senkit igazán. A show alkalmából 
előkerült továbbá egy amolyan virtuális 
golfberendezés is, amelynél egy valódi 
ütöt és labdát alakítottak át úgy, hogy a 
virtuális világban is használható legyen. 
Magát a labdát egy jelátadóra erősítet- 
ték, és az ütés erősségét és milyensé- 
gének jellemzőit viszi át a számítógép- 
be. Golfmániákusoknak kihagyhatatlan! 
Megjelent továbbá egy újszerű kormány 
is, amely ezúttal a motorosok kormány- 
szerkezetét formázta. Persze még ezer 
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Gemini Motorsport controller 


NK ApeXtreme 
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és egy, hasznos és haszontalan kütyü is 
jelen volt, de mint már említettem a cikk 
elején, igen nehéz lenne szűk két oldal- 
ban mindenről beszámolni, 


Szép világ lesz, jó világ... 
Hogy szép vagy jó-e, nem tudom, de az 
biztos, hogy a fejlődés nem 2004-ben 
fog lelassulni. Lassan már a legapróbb 
garázscégek is új LCD-televíziókat fog- 
nak gyártani. Mindenki igyekszik piacra 
dobni a portékáját, kérdés, hogy mind- 
ebből kis hazánkba mi minden jut majd 
el - és persze mikor? Árak tekintetében 
még viszonylag titokzatoskodtak a tisz- 
telt cégek, ez persze több esetben ért- 
hető. Sok olyan megoldás született, 
amely manapság még csak nagyon 
magas összegekért cserélhet gazdát, 
ám a közeljövőben nagy eséllyel jut 
majd el sokakhoz. Remélhetőleg Te is 
ezek közé tartozol majd! 

ZeroCool 


Nyko AirFlo Mouse 
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GAMESTAR. HU 


... AVAGY HOVA TOVÁBB? 


zok, akik sűrűn járnak hozzánk, 
A már néhány hete felfigyelhettek 

egy, a főoldalon elhelyezett 
számlálóra. Nem kellett több 15 percnél, 
és márki is találták néhányan, hogy mi- 
kor éri el a nullát. J anuár 30., egészen 
pontosan 14:00 volt az az időpont, ami- 
koris egy órára szüneteltettük oldalunk 
működését. Mindeközben a háttérben 
befejeztük a legvégső simításokat, és 
néhány perccel három előtt újra beindult 
a nagyüzem. 
Nagyon nehéz lenne összefoglalni, hogy 
pontosan mennyi mindent tud szerény 
oldalunk. Nem is ez a cél, mert ha ez 
lenne, hosszú oldalakon át olvashatná- 
tok. Most azokat a dolgokat fogom ki- 
emelni, amelyekben mi mások vagyunk, 
mint bármely intemetes játékoldal... 


Hatalmat a népnek! 

Már jó ideje dolgozom különféle online 
lapokon, legyenek azok egyszerű 
weboldalak vagy nagyobb portálok. 
Nyugodtan elmondhatom, hogy a láto- 
gatók többsége mindig változtatni akar 
valamin: általában nem azért, mert telje- 
sen elégedetlenek, hanem mert valami 
apróságot másképp csináltak volna, 
mint én. Ezzel még egyet is lehet érteni, 
ezért cselekednünk kellett. Úgy döntöt- 
tünk, hogy a megújult GameStar.hu-n 
több dologban is szabad kezet kapnak 
a látogatók. Az első és legfontosabb do- 
log, hogy nem csupán egy alapkinézet 
áll rendelkezésre. Akinek nem tetszik 

a küllem, egyszerűen regisztrálja magát, 
és választ másikat. Söt ennél még egy 
sokkal jobb lehetőség is adódik. Mire 
ezen sorokat olvassátok, nagy valószí- 
nűséggel már elkészült az úgynevezett 
GameStar Site Kit. Segítségével megak 
kothatod a számodra tetsző színvilágot 
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és küllemet, elkészítheted saját 
GamesStar-oldalskinedet. Ez hazánkban, 
söt talán az internetes játéklapok világá- 
ban teljesen egyedülálló lehetőség. 
Sokszor hallottuk már tőletek személye- 
sen, illetve olvastuk levélben, hogy bizo- 
nyos játékokról esetleg más vélemények 


4 


születnének, ha ti írhatnátok. Mostantól 
erre is adunk lehetőséget 
(http://www.gamestar.hu/olvasok). Ná- 
lunk bátki virtuális tollat ragadhat, és 
bármely játékkal kapcsolatos témában 
elmondhatja bánatát, kifejtheti a maga 
véleményét. A szalonképes cikkeket 
ugyanúgy közzétesszük oldalunkon, 
mint a saját magunk által írtakat. Sem- 
mit nem javítgatunk, csak azt ellenőriz- 
zük, hogy a témánál marad-e az alkotó. 
Természetesen az elkészült művekre ha- 
marosan szavazataitokat is leadhatjátok, 
így kiderül majd, hogy ki a legjobb író kis 
hazánkban. 

További probléma merült fel, amikor 
többen is jelezték, hogy egyes funkciók 
számukra nem annyira hasznosak, mint 
mások. Új oldalunknak nemcsak a külle- 
mét, hanem részben a szerkezetét is 
megváltoztathatod. Ha éppen nem vagy 
kíváncsi a képgalériára vagy a bejelenté- 
sekre, egyszerűen kikapcsolhatod. Min- 
den felhasználó saját ízlésének megfele- 
lően alakíthatja - remélhetőleg immár 
tényleg kedvenc - weboldalát 0. 
Fontos megemlíteni még már korábban 
bevezetett eseménynaptárunkat. Min- 
den fontosabb információt eltárolunk 
benne, legyen az legújabb magazinunk 
megjelenése vagy egy mozifilm premier 


http://www.gamestar.hu 
- mert megérdemled 0 


vetítése. Amiről tudnod kell, az benne 
van, és benne is lesz minden hónapban! 
Szintén egyedüli extraként találhatod 
meg nálunk az úgynevezett Taskbar hí- 
rek szolgáltatásunkat 
(http://www.gamestar.hu/taskbarhelp). 
Hat pontból álló leírásunk után operáci- 


A 


ós rendszeredben elhelyezhetsz egy kü- 
lön ablakot, amely folyamatosan jelzi, ha 
oldalunkon bármíféle hírfrissülés történt. 
Így valóban biztos lehetsz abban, hogy 
naprakész leszel minden jelentősebb in- 
formáció tekintetében. Ha mindez nem 
elég, már csak azért is érdemes mindig 
benézni, mert folyamatosan újabb és 
újabb nyereményjátékokat szervezünk. 
Dióhéjban egyelőre ennyit akartam kira- 
gadni, de ne feledd: ez még csak a jég- 
hegy csúcsa! Ha meg akarod szemlélni 
oldalunk minden egyes képességét, lá- 
togass el ide: 

http://www .gamestar.hu/sitemap 


Napjainkban az 
internetes játékmagazi- 
nok egyre nagyobb te- 
ret kapnak. Tömeges já- 
tékbejelentések, a leg- 
frissebb információk, 

a legszemélyesebb kap- 
csolatok jellemzi öket. 
Persze a nyomtatott lap 
értékét és szerepét s0- 
ha nem érhetik el, de 
nagyon fontosnak tart- 
juk, hogy kerek egészet 
alkossanak azzal. Ezért 
újítottuk meg 

a www .gamestar.hu-t! 


"MI ODAFIGYELÜNK RÁD! 
KÜLDJ HÍREKET NEKÜNK! 


j Ha olyan hír birtokába jutottál, amelyet 
mi még nem tettünk ki oldalunkra, le- 
gyen az rajongói oldal linkje, játékbeje- 
lentés vagy bármi más, Írd meg nekünk 
ide: spynewsogamestar.hu. Még kényel- 
mesebb megoldás is van! 


A www.gamestar.hu/spynews oldalról köz- 
vetlenül is elküldheted infódat, minden- 
féle levelezőkliens nélkül! 


A fejlődés nem állhat le 
Noha már most is nagyon sokat sikerült 
megvalósítanunk elképzeléseinkből, 
még távolról sincs minden beleillesztve 
honlapunkba. Az elkövetkezendő hetek 
további érdekes újításokat hoznak majd, 
melyek természetesen csak a Te kényel- 
medet szolgálják. 

Igyekszünk továbbá minden eddiginél 
jobban figyelni a fórumos és 
.kommentelős" társaságokra is, és re- 
méljük, hogy továbbra is olyan sebes- 
séggel bővül online társadalmunk, mint 
eddig. Bármi kérdésed lenne a különféle 
játékokkal kapcsolatban, feltétlenül nézz 
be a fórumunkba! 

Légy Te is GameStaros, legyél Te is ré- 
sze csapatunknak! 

ZeroCool 


SZÁMOK, A SZÁMOK 


3 Néhány apró adat oldalunkról. A mérések pontban 2004. február 1-én, 
15 óra 27 perc 19 másodperckor történtek. Azóta már sokkal több... min- 
den O. 

Képgalériák száma: 

J átékok száma ,infóbázisunkban": 
Poénos beköpések száma: 


Hírek és cikkek száma: 

Regisztrált felhasználók 

Összes komment szám 
Fórumhozzászólások száma: 
Kommentek karaktereinek száma: 
Letöltéseink az elmúlt két évben (bájt): 


559 

838 

1043 

10541 

25957 

284460 

445561 

16 461 023 

71165 319 320 845 
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VVINDOVVS A ZSEBBEN 


DDA-MUSTBRA 


Manapság egyre többet hallhatunk a digitális zsebtitkárokról, amelyek las- 
san, de biztosan a feledés homályába taszítják a vaskos filofaxot hordozó 
ember képét. Ezekben a parányi szerkezetekben olyan lehetőségek bújnak 
meg, amelyeknek köszönhetően nemcsak az üzleti életben tevékenykedők 
számára elengedhetetlen kellékek, hanem a hétköznapi embereknek is 
rengeteg segítséget nyújtanak. 


PDA-k hasonló utat jártak be, 
A mint hordozható nagy testvé- 

reik, a notebookok. Hosszú 
ideig vaskosak és ormótlanok voltak, 
kezdetben pedig igen súlyosak is. 
A ma beállított, ,ingzsebben is elfér" 
reklámszöveget pedig talán csak 
a ,táskában hordható" helyettesíthet- 
te volna. Arról nem is beszélve, hogy 
a köréjük épített megannyi szolgálta- 
tás, valamint a velük kommunikáló 
kütyük hiánya miatt - no és persze 
igen borsos áruk okán - tényleg csak 
egy nagyon szük réteg használhatta 
öket. Persze azóta eltelt néhány év, 
és mint a PC-k esetében, itt is óriási 
technikai fejlődés ment végbe. Csök- 
kent a tömegük és a méretük, a pro- 
cesszorórajelek is megnőttek, hogy 
a tárolókapacitásról már ne is beszél- 
jünk, illetve különféle multimédiás tu- 
lajdonságok garmadájával színese- 
dett a virtuális paletta. A jég valamikor 
a tavalyi év elején tört meg, mikor itt- 
hon is megjelentek az elérhető árkate- 
góriájú zsebtitkárok, melyek ára mos- 
tanság egy középkategóriás, színes 
kijelzős mobiltelefonéval vetekszik. 


108 


Sokan azt gondolják, egy PDA maxi- 
mum jegyzetelgetésre, ábrák firkant- 
gatására és címek, telefonszámok 
feljegyzésére jó. Ennél azért sokkal 
szélesebb felhasználási körrel vannak 
megáldva, avatott kezekben igazi 
multimédiás mindenesként is funkci- 
onálhatnak. 

A Pocket PC 2003-as operációs 
rendszerrel lényegében egy mini- 
Windowst tarthatunk a kezünkben. 
Találunk benne Word, Excel, File 
Explorer, Internet Explorer, MSN 
Messenger programokat, továbbá 
még számos más alkalmazást. Eze- 
ket útközben bármikor igénybe ve- 
hetjük, hazaérkezve pedig a mellékelt 
kábelen, bölcsön vagy más kommu- 
nikációs lehetőség (infraport, 
Bluetooth, Wi-Fi) révén szinkronizál- 
hatjuk PC-nkkel. A szövegbevitel 
,Ceruzával" történik, egy virtuális bil- 
lentyűzeten, de kis gyakorlás után 
akár a kézírásunkkal is jegyzetelhe- 
tünk. Multimédiás felhasználás során 
érdemes igénybe venni a különféle 


bővítökártyákat. A mellékelt Windows 
Media Player vagy a telepített Pocket 
TV és Pocket DivX segítségével ked- 
venc filmjeinket, videóinkat is ma- 
gunkkal vihetjük. Zenerajongók is 
örülhetnek, mivel MP 3, WMA és más 
közismert zeneformátumokat is meg- 
hallgathatunk. 

J átékos lelkületű felhasználóknak 
számos ingyenes program létezik, de 
különféle emulátorprogramokkal, az 
interneten tonnaszámra fellelhető 
konzolos ROM-ok közül is kedvünkre 
válogathatunk, így könnyedén C64- 
essé, GameBoyjá vagy Nintendóvá 
alakíthatjuk Pocket PC-nket. Termé- 
szetesen igényes és bonyolultabb já- 
tékok is szép számban fellelhetők, 
mint a SimCity, a Doom, a Ouake, az 
Age of Empires, a Need for Speed 
vagy éppen a Tomb Raider. 
Természetesen az, amit ezek a kis 
gépek felvonultatnak, már így önma- 
gában is bőven elegendő, arról nem 
is beszélve, hogy különféle kiegészí- 
tőkkel mondjuk GPS-egységgé vagy 
digitális kamerává alakíthatjuk őket. 
Van még egy fontos tényező, melyről 


érdemes pár szót ejteni. Ez a kom- 
munikációs képesség - e téren szin- 
tén jelesre vizsgáznak. A világhálót 
bárhonnan elérhetjük velük, ehhez 
csak PDA-nkat és mobilunkat kell 
infraporttal, B luetooth-szal vagy kü- 
lönféle adatkábelekkel összekapcsol- 
ni. Az internetre felkapcsolódva pedig 
chatelhetünk, sőt akár élő adásokat 
is szemmel követhetünk. Egyes fejlett 
modellek pedig WLAN-lehetőséget is 
kínálnak, így vezeték nélkül csatla- 
kozhatunk helyi hálózatunkra. 


RETRO FEELING 


A ZSEBÜNKBEN 


Sokan vannak, akik még emlékez- 
nek, milyen volt anno kialvatlan 
szemekkel menni dolgozni vagy 
éppen iskolába, a hajnalig elhúzó- 
dó LucasArts-kalandjátékok (pl. 
Sam § Max, Monkey Island, 
Indiana J ones, FullThrottle, 
BrokenS word 2) miatt. Mostantól 
ismét átélhetjük a kalandokat, mi- 
vel a Pocket Scumm nevezetű 
emulátorprogram segítségével akár 
magunkkal is vihetjük kedvencein- 
ket. Ehhez csak le kell tölteni 

a neten keringő játék ROM-okat, 
a program pedig rávarázsolja eze- 
ket PDA-nk parányi képernyőjére. 
Akit a részletek is érdekelnek, az 
látogasson el a www.scummvm.org 
címre. 
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hardverteszt 


pda-mustra 


Dell 
Axim X5 


Ha kevés a pénzed 


A Dell Axim 5 PDA-család megte- 
remtette az abszolút pénztárcabarát 
kategóriát. Ez most jelenleg az itthon 
kapható legolcsóbb, Xscale procesz- 
szorral felszerelt zsebtitkár. Az alap- 
modell 300 MHz-es processzorral 

(a tesztpéldány 400-as volt) rendel- 
kezik. A felhasznált anyagok minősé- 
ge, az oldalán található gumiborítás 
robusztus és masszív hatást kölcsö- 
nöz neki. A manapság legelterjed- 
tebb 65 ezer színű TFT-vel van fel- 
szerelve, élénk és dinamikus megje- 
lenítésre képes. A 64 MB-os tárhely 
bőven elegendőnek nevezhető, játé- 
kok és más multimédiás anyagok tá- 
rolására SD-, illetve CF-kártyákkal 
bővíthejtük. Hátrányaként a Pocket 
PC 2002-es operációs rendszert tud- 
nánk felhozni, némi felárért frissíthe- 
tünk a 2003-as verzióra. 


HP C 
IPAG 3950 


Az öreg motoros 


Az iPAO sorozatot igazi sikerszériá- 
nak tartják PDA-körökben. Bár 

a 950-es sorozat nem tartozik napja- 
ink legfrissebbjei közé, mégis úgy 
gondoltuk, remek ár/teljesítmény 
aránya miatt foglalkozunk vele. Ez is 
64 MB RAM-mal és Pocket PC 
2002-es operációs rendszerrel van 
ellátva. Az ezüst szín és az Íves for- 
mák kifejezetten kellemes összhan- 
got biztosítanak. A 400 MHz-en üze- 
melő processzor a legelső szériából 
való. A kijelző szép, élénk színeket 
képes elővarázsolni. Bővítéséről ki- 
zárólag egy SD-kártyafoglalat gon- 
doskodik, mellyel az alap 64 MB-ot 
egészíthetjük ki. M ultimédiás funkci- 
ók terén szépen bizonyít, MP3- 
lejátszás közben tisztán szól. Az 
összképet javítják az extra szoftverek 
és reálisnak mondható ára. 


HP 
h5550 


,Drágaszágom" 


Ez is, mint a 3950-es, a HP és 

a Compag közös gépekért látott nap- 
világot. Igazi felső kategóriás géphez 
van szerencsénk, gazdag szolgáltatá- 
sokkal, nagy teljesítménnyel és kézbe 
illő kialakítással. A gép lelke a leg- 
újabb 400 MHz-es PXA-255 Xscale 
processzor, RAM-ból 128 MB-ot tar- 
talmaz alapból. A memóriabővítés 
SD- és MMC-kártyával egyaránt meg- 
oldható, ráadásul a különféle kiegé- 
szítő ,kabátokkal" is kompatibilis. 

A képernyő szép, tiszta, éles képet 
produkál. Az extrák terén nagyon ott- 
hon van az 5550-es, a Bluetooth és 

a kis antenna már sejteti, hogy 
WLAN-szolgáltatásra is fel van készít- 
ve. Operációs rendszer gyanánt a leg- 
újabb Pocket PC 2003 Premium ke- 
rült rá. Egyetlen szépséghibája igen 
borsos ára! 


Mitac Digi-Walker 
339 
Mosolyogni tessék! 


A Mitac szintén az elfogadható kate- 
góriás PDA-k közé verekedte be ma- 
gát. A szokásos 400 MHz-es Xscale 
processzor felelős a teljesítményért, 
memóriakapacitása pedig 64 MB-ig 
terjed. Az operációs rendszer a már 
jól ismert Pocket PC 2003, melyhez 
néhány extra programot is mellékel- 
tek. A kialakításhoz felhasznált anya- 
gok minősége jó, a gép masszív ha- 
tást kelt. Bővítési lehetőségei közül 
mindössze az SD-kártyahelyet tudjuk 
megemlíteni, cserébe olyan extrát is 
kapunk, mint például a beépített digi- 
tális kamera. Bár minősége nem 

a legjobb, álló- és mozgóképet egy- 
aránt rögzíthet, ráadásul utóbbit akár 
hanggal is. A kijelző minősége elfo- 
gadható, talán valamivel szebb és 
élénkebb színeket produkál, mint az 
Axim X5. 


KÜLLEM, MINŐSÉG 16/20 KÜLLEM, MINŐSÉG 17/20 KÜLLEM, MINŐSÉG 20/20 KÜLLEM, MINŐSÉG 16/20 
TÖMEG, MÉRET 12/15 TÖMEG, MÉRET 13/15 TÖMEG, MÉRET 12/15 TÖMEG, MÉRET 143/15 
TELJ ESÍTMÉNY 20/25 TELJ ESÍTMÉNY 20/25 TELJ ESÍTMÉNY 22/25 TELJ ESÍTMÉNY 21/25 
EXTRÁK 9/15 EXTRÁK 12/15 EXTRÁK 15/15 EXTRÁK 13/15 
MŰKÖDÉSI IDŐ 9/10 MŰKÖDÉSI IDŐ 10/10 MŰKÖDÉSI IDŐ 9/10 MŰKÖDÉSI IDŐ 8/10 
ÁR 14/15 ÁR 12/15 ÁR 10/15 ÁR 12/15 
, DD. ö4. B 904 BD 037 
po (0) 0 0 0 
Gyártó ASUS Dell Fujitsu-Siemens HP HP Mitac Mitac Toshiba 
nite MyPal A620BT Axim X5 Pocket L00x Compag Ipag H5550 Mio Digi- Mio Digi- E750 BT 
610 BI 3950 Walker 339 Walker 558 
Spb benchmark 1277 729 1341 738 998 939 724 1035 
Processzor típusa Billi osi Intel Xscale Intel Xscale Intel Xscale Intel Xscale Intel Xscale Intel Xscale Intel Xscale 
PXA-255 PXA-250 PXA-255 PXA-250 PXA-255 PXA-255 PXA-263 PXA-255 
CEE 400 Mhz 400 Mhz 400 Mhz 400 Mhz 400 Mhz 400 Mhz 400 Mhz 400 Mhz 
Memória (RAM/ROM) Illett atja 64/48 MB 128/64 MB 64/32 MB 128/48 MB 64/32 MB 64/32MB — 64/32 MB--32MB Flash 
Made 125x76,8x13,3 128x81,5x18 147,5x78x18,2 134x84x16 138x84x16 127x72x15,3 124x72x15,3 125x80x16 
Tömeg (gramm) 141 196 197 184 207 170 157 196,5 
Operációs rendszer All Kádas MS Pocket MS Pocket MS Pocket MS Pocket MS Pocket MS Pocket MS Pocket 
PC 2003 PC 2002 PC 2003 PC 2002 PC 2003 PC 2003 PC 2003 PC 2003 
Kijelző felbontás a Bkezteyán 240x320 240x320 240x320 240x320 240x320 240x320 240x320 
Kijelző képátlója (mm) 89 889 893 96,5 96,5 889 889 96,5 
Infra port FIR/SIR SIR FIR/SIR SIR SIR SIR SIR SIR 
Bluetooth Van Nincs Van Nincs Van Nincs Van Van 
Drótnélküli hálózat Nincs Nincs Van Nincs Van Nincs Van Nincs 
SD/MMC/CF bővíthetős ég CF SD/MMC SD/MMC/CF SD/MMC SD/MMC SD/MMC SD/MMC/CF SD/MMC/CF 
Fejhallgató-csatlakozás Hlkáátek 3,5 jack 3,5 jack 3,5 jack 3,5 jack 2,5 jack 2,5 jack 3,5 jack 
Akkumulátor típusa Bllklottáuta 1440 mAh 1500 mAh 1400 mAh 1250 mAh 1200 mAh 1200 mAh 1000 mAh 
Lithium-ion Lithium-ion Lithium-ion Lithium Polymer  Lithium Polymer Lithium-ion Lithium-ion Lithium-ion 
Működési idő (óra) 16 12 12 14 10 8 10 10 
FEET Ramiris Rubin Kft. HumanSoft Kft. Fujitsu-Siemens Kft. . HP Magyaro. Kft. . HP Magyaro. Kft.) uventus Team Kft. ) uventus Team Kft. TechnoTrade Kft. 
Gyártó weboldala fállteíteásuui dell.com fujitsu-siemens.com hp.com hp.com justmio.com justmio.com toshiba.com 
Forgalmazó weboldala BRltdiesun humansoft.hu  fujitsu-siemens.hu  pdatech.hu pdatech.hu juventus-team.hu. juventus-team.hu . technotrade.hu 
Nettó ár (Ft) 87 900 59900 137600 102 500 175900 96 700 124 400 127000 
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Mitac Digi-Walker 
558 


A Mitac 339-es után megérkezett 

a nagy testvér is, az 558-as szemé- 
lyében. Ismerős dizájn, hasonló 
anyagok felhasználása jellemzi a gé- 
pet. A kép minősége viszont meg- 
győzöbb, mint a 339-esé, ráadásul 
MP3-lejátszásnál is jobban muzsikál. 
Ami a belső értékeket illeti, nagyban 
hasonlít a kisebb modellhez. A legje- 
lentősebb eltérés, hogy az SD- és 
MMC-kártyahely mellett CF-foglalat- 
tal is rendelkezik. Kommunikációs 
képességeit tovább bővítették, im- 
már Bluetooth-egység is található 
benne. A kamerát kihagyták belőle - 
talán érezték a készítők, hogy ami 
nem megy azt, nem kell erőltetni. 
Mindenesetre a ráncfelvarrás után Si- 
került egy remekül használható és 
kellemes teljesítményt nyújtó gépet 
alkotni. 
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Természetesen a tesztet szerettük 
volna a szokásos tesztkörnyezettel le- 
futtatni, (3D Mark 03, SiISoft Sandra 
stb.) de cikkünk megírásának pillana- 
tában még nem érkezett infó ezeknek 
a programoknak a mobil verziójáról . 
Ezek hiányában kénytelenek voltunk 
egy kifejezetten Pocket PC-re írt 
tesztorogrammal, az Spb Bench- 
markkal megizzasztani a 400 MHz-es 
Xscale processzorokat. Ez a program 
a különféle írási és olvasási műveletek 
sebességét, a CPU és a grafikai meg- 
jelenítés teljesítményét pontozta, 
ezeknek az összességéből született 
végül egy pontszám. Természetesen 
megjegyzendő, hogy - ellentétben 

a normál PC-kel - itt a sebességkü- 
lönbség nem annyira szembetűnő, in- 
kább csak érdekességképpen érde- 
mes foglalkozni velük, hisz mindegyik 
tökéletesen képes futtatni a rá opti- 
malizált alkalmazásokat. A teszt má- 
sik része pedig a személyes tapaszta- 
latokra épül: vizsgáltuk a PDA kialakíi- 
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Toshiba 
e750BT 


A Toshiba PDA-ja hozza a szokásos 
ezüst dizájnt, elegáns gombokkal ren- 
delkezik, és vékonyságának köszönhe- 
tően kellően jó a fogása. Kicsit szokat- 
lan a tetején húzódó fekete csík, amely 
az állapotjelző ledeket rejti. A szokásos 
PXA-255 chippel látták el, amely 400 
MHz-en ketyeg, akárcsak a többiek 
esetében. Alapból 64 MB memóriával 
rendelkezik, melyet tovább bővíthetünk 
SD/MMC és CompactFlash kártyákkal, 
A beépített Bluetooth-on kívül érdekes- 
ség, hogy az ATI által fejlesztett, Ima- 
geon kódnevű grafikus lapkával szerel- 
ték fel. amely ugyan jól hangzik, de kü- 
lönösebb teljesítménynövekedést nem 
okozott a tesztprogram szerint. A tesz- 
telt gépek közül ez rendelkezik a legki- 
sebb teljesítményű akkumulátorral, en- 
nek ellenére rendkívül sokáig bírja 
szusszal! 
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tását, a felhasznált anyagok minősé- 
gét, a szolgáltatásokat és különféle 
technikai adatokat - ezeknek az 
együttes mérlegelése határozta meg 
a végső eredményt. 


ASUS 
MyPal AG20BT 


A teszt végére a két nagyágyút hagy- 
tuk. Egy Pocket Loox 610 BT-t és az 
ASUS gépét, amelynek elődjével, 

a Bluetooth nélküli A620-assal csupa 
jó tapasztalatot szereztünk. Nem volt 
ez másként az A62OBT-vel sem: 
ugyanaz a remekül kialakított vékony 
és különlegesen könnyű ház, minőségi 
anyagok jellemzik. A kijelző nagyon jó, 
a többihez képest is sokkal élénkebb 
és dinamikusabb színeket képes meg- 
jeleníteni. 400 MHz-es Xscale 
processzorát 64 MB RAM és 64 MB 
ROM egészíti ki. Infraportja a F ujitsu- 
Siemens Pocket Loox 610 BT-éhez ha- 
sonló, ez is 4 Mbps sebességre képes. 
SD- és MMC-bővítőkártya helyett CF- 
kártyával egészíthető ki a készülék, rá- 
adásul az amúgy is igen meggyőző 
összképet javítja, hogy további kabá- 
tokkal tovább bővíthetjük MyP alünket. 
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tásaival. Megszámlálhatatlan tesztben 
győzedelmeskedett már az ASUS, vi- 
szont ez az első olyan eset, amikor 

a minőséghez egy nagyon elfogadható, 
szinte nevetséges ár társul (persze 


Avatott kezekben igazi multimédiás 
zsebkütyüként is funkcionálhatnak 


Mindenképpen széles skálán mozog- 
nak a PDA-k kínálta szolgáltatások. Azt 
hiszem, mindenkinek saját magának 
kell eldöntenie, hogy megéri-e beru- 
házni egy ilyen kütyübe. Át kell gondol- 
nunk, hogy ki tudjuk, illetve ki fogjuk-e 
majd használni. Azt hiszem, a cikket 
végigolvasva mindenki képet kapott ar- 
ról a három betűről, amelyről manap- 
ság egyre többet hallani, és amely talán 
egyszer mindenki számára elérhető kö- 
zelségbe kerül. Az olcsó kategóriában 
mindenképpen a Dell Axim5-öst ajánl- 
juk, kedvező árával és remek szolgálta- 


csak a viszonyított árakhoz képest). Így 
az abszolút győztesnek az ASUS 
MyPal A620BT-t hirdettük ki. Igaz, 

a benchmarktáblázat alapján a Fujitsu- 
Siemens Pocket Lo0x 610 BT valami- 
vel magasabb pontszámot kapott, ám 
figyelembe véve, hogy ez az érték plat- 
formindex (azaz ezt a néhány plusz- 
pontot csak a 64 MB-nyi előnyéből 
szerezte), ráadásul ebből az összegből 
akár két másik Dell-t is vehetnénk, in- 
kább csak érdekességképpen ajánla- 
nánk annak, aki nagyon elszánt, és aki- 
nek nagyon sok pénze van. 

Mady 


Fujitsu-Siemens 
Pocket Loox 610 BT 


A teszt utolsó szereplőjeként a már 
említett Fujitsu-Siemens Pocket Loox 
610 BT került kínpadra. Mint a HP 
5550-esnek, ennek is kis antennája 
van, jelezve a WLAN-opciót. Remek 
kialakítás, kellemes fogás és még el- 
fogadhatóbb tömeg jellemzi a gépet. 
Szinte ugyanazokkal a paraméterek- 
kel rendelkezik, mint az 5550-es: 400 
MHz-es processzorral és 128 MB bel- 
ső memóriával szerelték fel. Bővíthető 
mindhárom memóriakártyával, (MM C, 
SD, CF) ráadásul az extra hosszú mű- 
ködési időről az 1500 mAbh-s lítium- 
ion akkummulátor gondoskodik. Kép- 
minősége jó, MP3-lejátszásnál vi- 
szont picit gyenge a hangminősége. 
Rendkívül gazdag felszereltségével, 
és kimagasló teljesítményével min- 
denképpen jó választásnak tűnik, 
csak ne lenne annyira drága. 
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a 
MÉLY VÍZ 


DDR-MEMÓOÓ 
TESZTJE 


A memória számí- 
tógépünk egyik 
legfontosabb rész- 
egysége. Nem 
csak a sebesség 
függ tőle, a hibás 
memória ugyanis 
rengeteg fejfájást 
okozhat. A rend- 
szertelen lefagyá- 
soktól kezdve egé- 
szen a vektorhibás 
játékokig kismillió 
hibajelenséget tu- 
lajdoníthatunk ne- 
kik. Most megpró- 
bálunk képet adni 
a jelenleg talán 
legjobban használ- 
ható modulokról. 
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a manapság valaki új gépet vá- 
Fi] sárol, komoly dilemmába eshet 

a RAM kiválasztásakor. A kíná- 
lat rendkívül széles, és ez az árakra is 
igaz: bizonyos - látszólag azonos ké- 
pességű - modulokért akár kétszer any- 
nyitis elkérnek, mint a másikért. De va- 
jon miért? - kérdezheti az egyszeri vá- 
sárló. Nos, a válasz: a valóban márkás 
modulokkal az ember garanciát is vásá- 
rol. Garanciát arra, hogy a frissen vett 
memcsi garantáltan úgy fog muzsikálni 
a gépben, ahogy kell neki, és bizonyos 
esetekben akár élettartamra szóló jótál- 
lást is nyújt (ami igen ritka számítástech- 
nikai alkatrészek esetében). Sok olyat is 


ans 


ágra 
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lehet hallani, hogy bizonyos ,Branded" 
vagy , Samsung" név alatt árult modulok 
nagy része hamisítvány, és bizonyos gé- 
pekben - pláne , Dual-Channel" környe- 
zetben - nem működnek megfelelően. 
Sajnos ezek a pletykák sokak tapaszta- 
lata alapján igaznak bizonyultak, és mi is 
igyekeztünk utánajárni: a tesztbe két, 
kevésbé ismert típust is bevettünk. Ter- 
mészetesen a csúcskategória sem ma- 
radhatottki, így a tesztalanyok között 
helyet kaptak a Kingston DDR433-as, 
nem hivatalos specifikációkra is kvalifi- 
kált ,HyperX" moduljai. Ezek mellett 
megtalálhatjuk még a hazánkban újnak 
számító ,A-DATA" termékeit, valamint 


Termék  AIDA32 memória AIDA32 memória 


Kingston ValueRkAM 
Samsung 

Kingston HyperX PC3500 
Kingmax 

PMI (D1) 

A-DATA 


4132 988 
4049 947 
N/A NYA 
4244 1714 
4119 998 
4178 998 


Az eredmények kétcsatornás mérésekre vontakoznak 


Lissés 664 SZ 


6 


egy formára rendkívül különleges RAM- 
párost, a sokak számára talán ismeretle- 
nül csengő Kingmax termékeit is. 
Sokattörtük a fejünket azon, milyen gé- 
pet használjunk a tesztek elvégzésére. 
Hosszú tanakodás után a választás vé- 
gül egy Intel alapú rendszerre esett, 
ugyanis ez tudja igazán kihasználni 

a kétcsatornás DDR által nyújtott elő- 
nyöket, így a különbségek is itt ütköznek 
ki a leginkább. A tesztkonfiguráció a kö- 
vetkező alkatrészeket tartalmazta: 
ASUS P4C800 Deluxe alaplap, valamint 
egy 3 GHz-es, 800-as FSB-jű Pentium 4 
processzor. A grafikus vezérlő tesztünk- 
ben nem játszott igazán szerepet. 


WinRAR tömörítés, ,, Normal", 


Ivasás (MB/mp) írás (MB/mp) 199 MB jat (perc/mn) 


4:44 
4:57 
N/A 
4:06 
4:47 
4:41 
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LATENCIÁK, 


AVAGY 
KÉSŐRE JÁR? 


Szinte minden memóriamodulon 
feltüntetnek valamilyen latencia- 
értéket. Az egyszeri vásárlóban 
jogosan merülhet fel a kérdés, 
hogy ezek vajon mit jelentenek. 
Nos, a dolognak bonyolult tech- 
nológiai háttere van, Így röviden 
csak annyit mondanánk el: elvi- 
leg minél alacsonyabb, annál 
jobb. Persze a latencia nem füg- 
getlen érték, nagyban függ 

a RAM órajelétől. Minél gyorsab- 
ban hajtunk egy memóriamodult, 
annál nagyobb latenciát kell majd 
beállítani a stabil működéshez. 

A modulokon általában a CAS-ét 
tüntetik fel, legjobb esetben ez 2- 
es értékű. 
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Kingston ValueRAM 
, CAS3" 


Stabil király 


hardverteszt - ddr-memóriák 


Brand" 
(Samsung) 


A Kingston méltán híres cég, memóri- 


ái mindig is a megbízhatóságukról 


voltak híresek. Ez alól a pénztárcát kí- 


mélő(bb) gépekbe szánt ValueRAM 
széria sem kivétel, amelyből mi a leg- 
olcsóbb, CAS3-as latenciára hitelesí- 
tett típust vettük szemügyre. Ezen 

a Samsung által gyártott , normál", 
TSOP-tokozású , TCC4"-es típusjel- 
zésű chipek találhatóak. A memóriára 
élettartam-garancia van, így vásárlás 
után nincs ok az aggodalomra. A két 
modult a tesztgépbe helyezve semmi 
probléma nem adódott, az ASUS 
alaplap első indulásra felismerte 

a latenciákat, és már töltött is a Win- 
dows. A tesztek lefuttatása után rög- 
tön látszott, hogy a ValueRAM soro- 
zat biztosan nem a teljesítmény- 
centrikus tuningmágusok kedvence 
lesz. A ValuegkAM semmi több, mint 
a maximális megbízhatóság jelképe. 
Azoknak ajánljuk ezen modulok meg- 
vételét, akik egyáltalán nem, vagy 
csak nagyon kis mértékben szeretné- 
nek tuningolni - a hibátlan működés 
garantált. 


Máris elérkeztünk tesztünk egyik leg- 
érdekesebb résztvevőihez, a PC-bol- 


tokban általában csak ,brand"-nek ti- 


tulált családból származó modulok- 
hoz. A címke már gyanúra ad okot, 
ugyanis ,PC400"-as felirat szerepel 
rajta. Érdekességképpen: ilyen szab- 
vány nem létezik... Legjobb tudomá- 
sunk szerint - az ismeretlen - gyártó 
nem vállal garanciát a szintén isme- 
retlen típusú modulokra. Ezek után 
kíváncsian tettük a tesztgépbe a 
TSOP-tokozású, Samsung ,TCC4" 
jelzésű chipekkel szerelt RAM-ot. 

A P4C800-as hibátlanul bootolt, majd 
kezdődhetett a tesztelés. Ekkor kez- 
dődött a fogcsikorgatás: az AIDA32 
tesztje még úgy-ahogy rendben 
ment, de a tömörítésnél már problé- 
mák akadtak, mivel a ,Brand" modu- 
lok hibás működése miatt többszöri 
próbálkozás ellenére is CRC-hibák 
keletkeztek. Ennek feltételezhetően 
a hibás SPD-programozás az oka, 
ugyanis ez - a mezőny többi tagjától 
eltérően - szokatlanul alacsony 
latenciákat tartalmaz. 


Kingston HyperX 
PC3500 kó 


Kár érte... 


A híres-neves Kingston egyik legol- 
csóbb tuningmemóriája is bekerült 

a tesztbe. Első blikkre feltűnhet, hogy 
a teszt többi tagjától eltérően 

a HyperX mutatós, kék színű alumíni- 
um hútőbordákkal van felszerelve. 
Bár mindent megtettünk ezek eltávolí- 
tása érdekében, a próbálkozások si- 
kertelenek voltak, maradandó nyom 
nélkül lehetetlen hatástalanítani - saj- 
nos nem tudtuk ellenőrizni a lapkák tí- 
pusát. Kémhálózatunk jelentése sze- 
rint - Winbond CH-5-ös, TSOP- 
tokozású lapkák dolgoznak 

a PC3500-as HyperX-ekben, ami jó- 
nak számít. A tesztgépbe helyezve 
csalódva tapasztaltuk, hogy extrém 
mivolta ellenére a tutbómemória meg- 
lehetősen lomha latenciákkal bír - és 
még ennél is keserűbb meglepetés 
várt minket a tesztprogramokat elin- 
dítva. A HyperX-ről terjengő pletykák 
sajnos igaznak bizonyultak. A modu- 
lok próbálkozásaink ellenére sem vol- 
tak hajlandóak elindulni Dual üzem- 
módban (a lenti sebességértéket egy- 
csatornás módban szerezték). 


SEBESSÉG 32/40 SEBESSÉG 28/40 SEBESSÉG 30/40 
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9 2? 704 B [/9 
pe 91 Oo Oo Oo 
Gyártó Típus Maximális Legalacsonyabb Garanciaidő Chipek Chipek 
működési latencia " típusa tokozása 
frekvencia " 
Kingston — ValueRAMCL3  200MHz 3-4-4-8 Élettartam Samsung TCCC — TSOP 
(DDR400) 
N/A (Samsung) — N/A (DDR400) — 200 MHz 3-3-3-7 lév Samsung TCC4 TSOP 
(DDR400) 
Kingston  HyperXPC3500 217 MHz 2,5-3-3-8 Élettartam Winbond CH-5 üS0P 
(DDR433) 
Kingmax N/A(DDR400)  200MHz 2,5-3-3-8 Élettartam Kingmax 50 TBGA 
(DDR400) 
PMI N/A (DDR400, "D1") 200 MHz 2,5-4-4-8 Élettartam POID1 TSOP 
(DDR400) 
A-DATA  VitestaDDR400  200MHz 3-4-4-8 3 év Samsung TCCC — TSOP 
(DDR400) 


XA táblázatban a gyártó által megadott értékeket közöljük, a modulok - különösen a latenciákat tekintve - ennél jobb 


eredményeket is elérhetnek. 
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Azt már tudjuk, hogy milyen típusú 
memóriát érdemes választanunk mos- 
tani konfigurációinkba - de sokakban 
jogosan merül fel a kérdés, hogy mi 

a helyzet a jövőre nézve. Nos, itt kez- 
dődnek a problémák... 

Azt már tudjuk, hogy mind az Intel, 
mind az AMD részéről hamarosan 
nagy változtatások várhatók, ugyanis 
a közeljövőben mindkét gyártó át 
szándékozik állni a DDR2-es RAM- 
okra. Álljon meg a menet, mi az a 
DDR2? Tulajdonképpen nem más, 
mint egy teljesen áttervezett DDR- 
szabvány - a jelentősen csökkentett 
(2,5 volt-ról 1,8-re) tápfeszültség mel- 
lett a latenciákat kellőképpen megnö- 
velték, ezért cserébe a működési frek- 
venciát lehet majd az egekig tolni. Egy 
szó, mint száz: aki mostanában vásá- 
rol/bővít számítógépet, annak azt java- 
soljuk, hogy egyelőre hagyja figyelmen 
kívül az új szabványt - a most megvá- 
sárolt ,sima" DDR-jével még jó ideig 
nem kell majd szégyenkeznie. 


Ki mit vegyen? 

A konkrét tesztelés után térjünk át egy 
másik témára. Konkrétan arra, hogy 

a csúcsgépeknél jelenleg piacvezető 
három ,fő" platform (PAC, Athlon XP, 
Athlon 64) fogyasztói milyen memóriát 
válasszanak konfigurációjukhoz? 

A legnagyobb problémába a P4C-t vá- 
sárlók ütközhetnek. A manapság oly 

, divatos" és olcsónak számító 2.4C-k 
és 2.6C-k mellé a tuningolni vágyók- 
nak igen nagy kiadás lesz a memória- 
vásárlás, hiszen a megfelelő teljesít- 
mény eléréséhez szinkronban kell haj- 
tani a RAM-okat. Három GHz fölött ez 
már általában 230-240-es, vagy még 
annál is magasabb FSB-t jelent, vagyis 
minimum DDR466-500 sebességű 
modulokat ajánlunk. Ezekből elsősor- 
ban a tesztben is szereplő A-DATA, va- 
lamint a Corsair RAM-jait tudjuk java- 
solni - a Kingston HyperX-et semmi- 
képp sem, hiszen az előbb látottak mi- 
att csúnyán lejáratta magát a minőségi 
memóriáiról híres cég. Figyeljünk oda 
továbbá, hogy két pontosan ugyan- 
olyan memóriát vásároljunk, méretre 
és típusra egyaránt; ha nem Így te- 
szünk, akkor elesünk a Dual DDR nyúj- 
totta előnyöktől. 

Athlon XP esetén, elsősorban nForce 2 
alapú AMD-platformoknál könnyebb 

a helyzet, véleményünk szerint ide bár- 
milyen jó minőségű, DDR400-as RAM 
megfelel. Típusból konkrétan 

a Kingmaxot, a Corsairt és 

a TwinMOS-t tudjuk ajánlani: ezek már 
többször bizonyították rátermettségü- 
ket ilyen környezetben. Athlon 64 ala- 
pú rendszerek esetében sem sokkal 
nehezebb a választás, ajánlásunk 
megegyezik az Athlon XP-sekével, 


Óvatosan válogassunk? 
Azt már tudjuk, hogy mihez mit szabad 
venni, arról viszont - még - egy muk- 
kot sem szóltunk, hogy mitől érdemes 
óvakodni. Tesztünk egyedüli problémás 
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Kingmax 


PMI ,D1? 


A-DATA 


A sebességbajnok Uj befutó 


Az itthon meglehetősen ismeretlen 
gyártó valójában igazi nagyágyú. Az 
átlagostól eltérő, alacsony memóriák 
alakjukat a különleges, ,TinyBGA", 
vagyis TBGA-tokozásnak köszönhe- 
tik. Feltehetőleg az alacsonyabb gyár- 
tási költségek miatt döntött a gyártó 
ezek alkalmazása mellett - melege- 
dés terén semmilyen különbséget 
nem vettünk észre a jól megszokott 
TSOP-s típusokhoz képest. A modu- 
lokon a gyártó saját lapkái található- 
ak, és különösebb jelöléssel nem is 
rendelkeznek - mindössze egy ,507- 
es szám jelzi azok 5 nanoszekun- 
domos voltát. A beszerelés után két 
perccel már javában folyt a tesztelés, 
semmilyen fennakadást nem tapasz- 
taltunk. A Kingmax-memóriáknak 
nemcsak a formájuk, hanem a teljesít- 
ményük is különleges - meglepeté- 
sünkre kimagasló fölénnyel vitték 

a pálmát, annak ellenére, hogy 

a latenciaértékekben semmi extra 
nincs. Ha valaki villámgyors , egyben 
megbízható memóriát szeretne, az 
válassza bátran a Kingmaxot! 
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szereplője a ,brand" , Samsung" volt, 
amely valahogy sehogy sem akart jól 
működni. Online fórumok tapasztalatai 
szerint is gyakran találni ezek között 
olyat, amely hasonló módon viselkedik. 
Egyetlen magyarázatunk erre, hogy 
ezek a modulok nem túl megbízható 
helyen készülnek - ráadásul a típust 
sem lehet pontosan meghatározni 
(annyi biztos, hogy nem Samsung). Ép- 
pen ezért mindenkinek azt javasoljuk, 
hogy óvakodjon az árlistákon , brand" 
néven szereplő moduloktól. Lehet hogy 
olcsóbbak, de az a pár ezres nem éri 
meg a rengeteg fejfájást, hibakeresést 
és a további kiadásokat, amikre egy 
ilyen RAM tulajdonosa számíthat. 
Stinger 


Az árlistákon ritkán fellelhető PMI 
szintén nem kispályás - nem kisebb 
cégeknek állandó beszállítója, mint 
az Apple, a Compag, a Dell, az IBM 
vagy a HP. Moduljain ,POI" chipek 
találhatóak, esetünkben a D1-es jel- 
zésüek. Tesztünk során kipróbáltunk 
egy D3-as jelzésű lapkákkal felsze- 
relt változatot is, de ez - legna- 
gyobb sajnálatunkra - a HyperX 
modulokhoz hasonlóan nem volt 
hajlandó elindulni Dual üzemmód- 
ban (ezáltal nem is nyert felvételt 
aktuális tesztünkbe). Most viszont 
térjünk vissza az általunk tesztelt 
D1-es változathoz: a RAM-ok elsőre 
beröffentek, és pár perccel utána 
már hibátlanul futtatták is a teszte- 
ket. A végeredményekre tekintve 
meg kellett állapítanunk, hogy 

a PMI-modulok a középkategóriá- 
ban foglalnak helyet. Azoknak java- 
soljuk hát e modulok megvásárlá- 
sát, akik egy nagy és megbízható 
gyártó olcsó termékét szeretnék 

a gépükben tudni, mindenféle extra 
elvárás nélkül. 
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A memóriák piacán nemrégiben 
megjelent A-DATA hamar belopta 
magát a tuningolást kedvelők szívé- 
be. A felső kategóriás, piros hűtőbor- 
dával ellátott , Vitesta" modulok akár 
DDR500-as sebességekre kvalifikált 
változatokban is kaphatóak, ráadásul 
a konkurenciához képest rendkívül 
olcsón. Persze azért a dolog nem fe- 
nékig tejfel, mert az alacsonyabb ár- 
fekvéshez magasabb latenciák is tar- 
toznak, így a teljesítmény sem a le- 
hető legjobb. Mi kíváncsian vettük 
szemügyre a hútőborda nélküli 
DDR400-as széria , Samsung TCCC" 
chipekkel szerelt változatát. A holog- 
ramos matricával ellátott A-DATA- 
ban nem kellett csalódnunk, ugyanis 
hibátlanul vette az eléje állított aka- 
dályokat - a behelyezés után rögtön 
indult az operációs rendszer. A telje- 
sítmény sem elvetendő, a relatíve 
magas latenciák ellenére a modulok 
megfelelően teljesítettek. Mindenki- 
nek tudjuk hát ajánlani, aki gyors, 
megbízható és jól tuningolható me- 
móriát szeretne jó áron. 
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DVD MINDEN MENNYISÉGBEN 


A DVD hatalmas tárolókapacitással rendelkezik: 
hamarosan már 27 GB fölé emelkedik az egy le- 
mezre teríthető adatok mennyisége. Ezúttal 

a DVD-fejlödés legújabb eredményeit vesszük 
szemügyre, és megnézzük, hogyan viszonyulnak 
ehhez a tárolóeszközhöz a játékfejlesztők. 


DVD mint hordozó a szóra- 
A koztatóelektronika első szá- 

mú sztárjává nőtte ki magát. 
Zuhanó DVD-meghajtó- és asztalile- 
játszó-árak, valamint robbanásszerű- 
en növekvő DVD-filmválaszték jellem- 
zi a piacot. Időközben az új PC-k 
alaptartozéka lett a DVD-ROM, amely 
vidáman elboldogul a CD-kkel is, ára 
pedig alig több mint egy CD-ROM-é 
(már ahol még kapni egyáltalán ez 
utóbbit). Annál inkább meglepő, hogy 
a játékgyártó cégek szinte teljesen ki- 
használatlanul hagyták - és hagyják 
mais - ezt a ma már újdonságnak 
egyáltalán nem mondható tárolóesz- 
közt. 


A DVD mint másolás- 
védelem 

- elszalasztott lehetőség 
A technológia bevezetésekor legjob- 
ban a nagy szoftverfejlesztő házak uj- 
jongtak: , Végre egy olyan eszköz, 
amely feleslegessé teszi a sok nyúg- 
lődéssel járó másolásvédelmi eljárá- 
sokat" - szólt a fáma. Azonban csak 
a legkevesebben voltak elég bátrak 
ahhoz, hogy valódi, DVD-re illő prog- 
ramokat alkossanak. Az ugyan sze- 
rencsés, hogy nem fordultak elő olyan 
esetek, mint a CD hőskorában, ami- 
kor egyes pofátlan kiadók néhány 
flopinyi játékot pakoltak az ezüstko- 


rongra. Ugyanakkor még hosszú ideig 
hódítottak az egy CD-s szoftverek, 
leginkább enciklopédiákat jelentettek 
meg DVD-s változatban. Abszurd: 
még ma is előfordul olyan, hogy egy- 
egy játék CD-halmokon jelenik meg. 


DVD-5 
Oldalszám 1 
Tároló-réteg/oldal 1] 
Kapacitás (GB) 44 
Videó-kapacitás (óra) 2 


KORONGVILÁG 


10 DVD-18 D/R/RW 


2 2 il 
il 7 ül 
94 17 44 

4,5 8 


A GamesStar Dupla DVD a DVD-9 formátumnak felel meg 


ami 7- 27 CD-ROM, illetve 11 000 
flopi tartalmának felel meg 6. Alap- 
vetően négyfajta formátum használa- 
tos: DVD- 5, DVD-9, DVD-10 és 
DVD-18 (részletek a mellékelt táblá- 
zaton). A DVD-formátumokat a hoz- 
závetőleges tárolókapacitásuk ará- 
nyában nevezték el. Egy DVD- 5-re 
tehát nagyjából 5 GB adat fér). For- 


. A DVD-írók ára rohamosan, 
szinte meglepően gyorsan csökken 


Erre a kiadók azt mondják, hogy még 
mindig sokaknak nincs DVD- 
meghajtójuk. Ma már ugyan találkoz- 
hatunk olyan játékokkal, amelyek 
csak DVD-n jelennek meg (Tron 2.0, 
Metal Gear Solid 3, Anstoss 4, Pro 
Evolution Soccer 3), de ezek még 
mindig a kivételt képviselik a több- 
séggel szemben. Ráadásul mára any- 
nyira csökkent a DVD-írók ára, hogy 
a DVD mint a másolás elleni egyik le- 
hetséges eszköz, mára érvényét 
vesztette. Nem is beszélve arról, hogy 
egy nyers DVD ára kedvezőbb, mint 
az ugyanennyi tárolókapacitással ren- 
delkező hét CD-é. 


DVD-formátumok - káosz 
Különösen a játékfejlesztőket inspi- 
rálhatná a DVD-technológiában rejlő 
számos lehetőség. Típustól függően 
4,4-től egészen 17 GB adatig is pa- 
kolhatunk egy ezüstszínű korongra, 


de eddig mindössze néhány játék használta ki a DVD biztosította 
óriási tárolási felületet. Az egyik ilyen a Konami-féle Pro Evolution Soccer 3 
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KAMI KUN 


galomban lévő írható DVD-k egyelőre 
csak normál formában léteznek 
(olyan meghajtó sincs még, amely 

a dupla oldalú / dupla rétegű lemeze- 
ket legyártaná). Bár ezen eszközök 
kinézete első látásra szinte teljesen 
megegyezik a CD-kével, a felépítésük 
valójában egészen más. Míg a CD-k 
egy 1,2 mm vastag műanyag lapból 
állnak, addig a DVD két, 0,6 mm-es 
lemezből tevődik össze, amelyeket 

a gyártás során összeragasztanak. 
Ráadásul a DVD-k két, egymás alatt 
elhelyezkedő tárolóréteggel is rendel- 
kezhetnek; ezek olvasását a lézer kü- 
lönböző fokuszálása teszi lehetővé. 
Emellett a DVD- 10 és a DVD-18 
dupla oldalúak is, ami ugyan megkét- 
szerezi az adattárolási helyet, de emi- 
att gyakran kell őket megfordítanunk, 
és feltételezhetően a sérülés esélye is 
megnövekszik, hiszen mindkét oldala 
érzékeny. 


Bitek és pitek 

Minden DVD-nél az adatbiteket minia- 
túr mélyedések, úgynevezett pitek for- 
májában viszik fel a tárolórétegekre. 
Ezeket érzékeli, majd értelmezi a lé- 
zersugár. Egy készülék jó teljesítmé- 
nyét a sebessége adja, hiszen minél 
gyorsabb a lemez fordulatszáma, an- 
nál biztosabban olvashatóak a pitek. 
Az alapegységet a videolejátszás se- 
bessége szolgáltatja, amelyet egysze- 
resként jelölnek - ilyenkor nagyjából 
1385 MB/s az átviteli sebesség. Az 
aktuális DVD- meghajtók 16-szorosak, 
ami hozzávetőlegesen 22 MB/s-os 
adattovábbítást jelent. 


DVD-írók 

A legolcsóbb DVD-írók csak egyféle 
formátumot tudnak égetni. Rugalma- 
sabbak és praktikusabbak az úgyne- 
vezett M ultiformat típusok, amelyek 

a pluszos és mínuszos formátumokat 
egyaránt kezelik (lásd még a keretes 
írást). Legtöbbször IDE- csatoló segít- 
ségével kapcsoljuk gépünkhöz, belső 
elhelyezéssel. Ilyen készülékeket már 
25 000 Ft-tól kaphatunk. A drágább 
típusok olyan külső meghajtók, ame- 
lyeket FireWire vagy USB 2.0 útján tu- 
dunk üzembe helyezni. 


DVD-Audio 

A DVD-Audiót a Compact Discek 
utódjának szánják. Az 1998-ban el- 
fogadott szabvány hét átviteli csa- 
tornát engedélyez, és számos kö- 


DVD-ÍRÓ FORMÁTUMOK "WIN 


A DVD-írók ára rohamosan, 
szinte meglepően gyorsan 
csökken: akár már 30 000 fo- 
rint körül is hozzájuthatunk egy 
Multiformat típushoz. Ami fon- 
tos: szemben az írható CD-R és 
CD-RW formátummal, az írható 
DVD-knél nincs egységes szab- 
vány - ehelyett két eltérő for- 
mátum küzd a felhasználók ke- 
gyeiért: 


3 A DVD-R/-RW a legrégebbi és 
legrugalmasabb modell az írható 
DVD-k számára. Egyaránt jól hasz- 
nosítható adatmentésre vagy 


videoarchiválásra. Szintén e formá- 
tum mellett szól, hogy a régebbi 
DVD-meghajtók és -lejátszók több- 
sége is probléma nélkül tudja olvasni 
ezeket a korongokat. 


2 A DVD-R/-RW mindenekelőtt 
videofelvevésre a legalkalmasabb. 
Különösen azoknak ajánlható ez a 
megoldás, akik kamkorderükön fel- 
vett filmjeiket akarják DVD-re átját- 
szani. A DVD--R/-RW formátum 
megalkotásánál elsősorban arra kon- 
centráltak, hogy megakadályozzák a 
pufferkiürülés (B uffer-Underrun) ese- 
tén fellépő adatvesztés kockázatát. 
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képen az ezüst GameStar Dupla ek 


vetelménynek tud megfelelni. Így 
például a koncertek , zaját", hangu- 
latát is sokkal hatásosabban lehet 
visszaadni, ha surround kódolású 
DVD-Audio lemezekre viszik fel 

a hanganyagot. Emellett a jeleket 
sokkal részletesebben tudják fel- 
dolgozni, mint a hagyományos CD- 
k. A DVD-Audio 24 bites pontossá- 
ga egy hang árnyalatát 16 millió 
változatban tudja visszaadni, ami- 
hez képest a CD 16 bitje, a maga 
65536 árnyalatával kifejezetten dur- 
vának hat (ugyanakkor kíváncsiak 
lennénk arra, mennyit is érzékel eb- 
ből egy átlagos zenehallgató füle, 


amikor korábban azt állították, hogy 


a CD-minőség fölött már nem érez- 
ni a különbséget). A legmagasabb 
minőségi fokozatban minden 
surround csatorna alkalmazása 
mellett egy DVD-Audióra 74 perc 
zene fér el - a DVD-10 és DVD-18 
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esetében oldalanként. Más kérdés, 
hogy a legtöbb DVD-lejátszó képte- 
len DVD-Audiót lejátszani! Ennek 
oka pedig az, hogy az ehhez szük- 
séges felszerelésben hat digitális/ 
analóg átalakító is benne foglalta- 
tik. J elenleg a Creative 
SoundBlaster Audigy 2 ZS terméke 
az egyetlen olyan hangkártya, 
amely elboldogul a DVD-Audio 
szabvánnyal (legalábbis az elérhető 
termékek közül - lényegesen drá- 
gábban, adott esetben 
stúdiófelszerelésként találkozha- 
tunk még ilyennel). 


DVD-Video 

Egy PC vagy notebook segítségével 
DVD-videókat is nézhetünk. A film- 
anyag ezeken a lemezeken MPEG- 
2 formátumban található, emellett 
rajtuk vannak a hangcsatornák, va- 
lamint a feliratok, amelyeket általá- 


Rögzító réteg 1 


SZA nornó 


Polikarbonát 


Fémalapú tükröző 
Rögzítő réteg 2 


Kitöltő 


Részben áttatszö 
Fémalapú tükröző 


ban VOB (Video-Object) formátum- 
ban tárolnak. Mivel egy adat nem 
lehet nagyobb 1 GB-nál, a lemezen 
lévő könyvtárban több ilyen állo- 
mányt is találhatunk. Azt, hogy 
mennyi képanyag fér el egy DVD-re, 
csak a felhasznált hangcsatornák 
száma dönti el. Legjobban a Dolby 
Digital-féle surround hangformátum 
terjedt el. Ahhoz viszont, hogy ezt 
ténylegesen ki is használhassuk, 
szükségünk van egy hozzá illő 
surround hangkártyára és a megfe- 
lelő hangfalrendszerre, mélynyomó- 
val együtt. Amennyiben TFT- 
monitoron akarjuk nézni a filmet, 
csak akkor számíthatunk éles kép- 
re, ha annak reakcióideje 50 ms 
alatt található . 

A DVD Video-lejátszás eredeti kör- 
nyezetében, vagyis asztali DVD 
előtt, némi tv-támogatással persze 
meghozza a kellő minőséget. 


technika 5 korongvilág 


A TÁROLÓ- 
ESZKÖZÖK 
FEJLŐDÉSE 


"wet 


d sm jRNkN JNENE EKWI 


egy CD-ről... 


irellkiav Zú8EGa júgz-éát búl Fü3 


lletve egy Blue- Ray lemezről. 


Elektronmikroszkóp-kép egy 
CD-ről és egy DVD-ről: a to- 
vábbfejlesztett lézertechno- 
lógia és új anyagok felhasz- 
nálásával egyre kisebb mé- 
retű struktúrákat lehet rög- 
zíteni a lemezek felületére . 
A hagyományos CD eseté- 
ben a pitek egymástól való 
távolsága 1,6 mikrométer 
volt (felső kép), ami már ön- 
magában is a tárolókapaci- 
tás-kihasználás csodájának 
számított. A fejlesztők ezt 

a távolságot a DVD esetében 
közel a felére csökkentették 
(középső kép). A következő 
lépés a rövidhullámú, azaz 
kék lézerre való áttérés lesz 
(alsó kép) - ennek a segítsé- 
gével még kisebb struktúrá- 
kat lehet létrehozni. 

A pittávolság ismételt felé- 
re, 0,30 mikrométerre csök- 
kentése majdnem meghat- 
szorozza az elérhető adat- 
sűrűséget. Így egy egyréte- 
gű Blue-Ray lemezre 27 GB 
adat fér - nem semmi! A $0- 
ny Japánban már forgalmaz 
is egy ilyen típusú írót, 

a termék európai bevezeté- 
se egyelőre még bizonyta- 
lan. 
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MÉLY VÍZ 


HARDVERTESZT-ÖSSZESÍTŐ 


Sziasztok! Köszöntünk mindenkit megújult hardverteszt-összesítönkben, ahol - mint minden hónap- 
ban - most is a legjobb termékeket találjátok, aktuális árakkal, kategóriákba rendezve. Ezúttal az 
aktuális" dobozban (ahova minden hónapban más-más kategória kerül) az életünket megkönnyítő 
pen-drive-ok kaptak helyet. Kellemes böngészést kívánunk! 


1. " PowerColor Radeon 9600 Pro 8299  35000Ft 2003. 05. 1. Hercules 3D Prophet 9800 Pro 879 95000Ft 2003.07. 
2.  Inno3D GeForce FX 5600 256 MB 819 31900Ft 2003.07. 2.  Inno 3D GeForce FX 5900 Ultra 256 MB 879  96500Ft 2003.08. 
3. Abit Siluro GF4 Ti4200 128 MB 819 26500Ft 2003. 06. 3.  Connect 3D Radeon 9800 Pro 869  83900Ft 2003.07. 
Ártipp . Connect 3D Radeon 9200 769 13000Ft 2003.07. Ártipp . Club 3D GeForce FX 5800 128 MB 849 75000Ft 2002.10. 


1. Gigabyte GA-8INXP 9699 32000Ft Belső teszt 1. Soltek SL-75FRN2-RL 8999  23500Ft 2003.07. 
2. ASUS P4T533-C 9599 30900Ft Belső teszt 2. MSIK7N2G 8999  23000Ft 2003.07. 
3. Aopen AX4C Max 919 38200Ft 2003.09. 3. Aopen AK79G Max 8890  25000Ft 2003.07. 
Ártipp . ASUS P4P800 Deluxe 909 29900Ft 2003. 09. Ártipp . Chaintech 7VJ L Deluxe 87979. 20900Ft 2003.07. 


AMD processzor (Socket A) 


1. P42.8 Ghz FSB800 9090  45000Ft Belső teszt 1. AMD Athlon XP 2800- 8999  29900Ft Belső teszt 
2. P42.4 Ghz FFSB800 8690 36500Ft Belső teszt 2. AMD Athlon XP 2600- 879 21000Ft Belső teszt 
3. " Celeron 2.4 Ghz 829 14500Ft Belső teszt 3. , AMD Athlon XP 2000-- 8390  13000Ft Belső teszt 
Ártipp . Celeron 1.7 Ghz 7899  11500Ft Belső teszt Ártipp . AMD Duron 1.6 Ghz 799. 9000Ft Belső teszt 


intel processzor hűtő  . AMD processzor hűtő 
1. Thermaltake A1480 - 3000Ft Belső teszt 1. Glacialtech Diamond 2100 - 3900Ft Belső teszt 
2. " GlacialTech Igloo 4350 - 2600Ft Belső teszt 2. COOLINK Cool-122 - 3900Ft Belső teszt 
3. , COOLINK Cool403 - 2300Ft Belső teszt 3.  Spire 5R057B3 Racksper II - 2600Ft Belső teszt 
Ártipp " Spire EasyStream III - 2000Ft Belső teszt Ártipp . GLOBALWIN WBK68 - 1800Ft Belső teszt 


Hangkártya Merevlemez 
1. Sound Blaster Audigy 2 6.1 969  49000Ft 2003. 03. 1. Maxtor120GB 7200 rpm 9299  19000Ft Belső teszt 
2. " TerraTec DMX 6Fire LT 939 33000Ft Belső teszt 2. Western Digital 120 GB 7200 rpm 9199  23000Ft Belső teszt 
3. Sound Blaster Audigy Player 899  13000Ft 2002. 08. 3. Samsung 80GB 7200 rpm 889 — 21000Ft Belső teszt 
Ártipp Philips Dynamic Edge 5.1 8799  10500Ft Belső teszt Ártipp , Maxtor 120GB 7200 rpm 9299  19000Ft Belső teszt 


DVD-író 
1. Yamaha CRW-F1 9499  23000Ft Belső teszt 1.  Freecom DVD-R/RW 899 55900Ft 2003.09. 
2.  Plextor PlexWriter W4012 939 19 500Ft Belső teszt 2. PlextorPX-504A 8499  42900Ft 2003.06. 
3. " Teac CD-W540E 919  16900Ft Belső teszt 3. Sony DRU-500AX 829 51000Ft 2003. 06. 


Ártipp , Samsung 52/24/52 869 10500Ft Belső teszt Ártipp , Toshiba SD-5112 8199  24000Ft Belső teszt 


17" monitor : DVD-olvasó 
1. Philips 107T 9799  39000Ft 2002. 10. 1. Toshiba SD-M1612 9599  9500Ft  2002.09. 
2. . Samsung Syncmaster 757MB 9390  36500Ft 2002. 10. 2. " Pioneer DVD AO6s 919 10000 2002. 02. 
3. LG Flatron F700B 919  34900Ft 2002. 10. 3. ASUS DVD E616 8990 — 8500Ft 2002. 02. 
Ártipp LG Flatron F700B 919 34900Ft 2002. 10. Ártipp . Samsung SD-616F 739 7900Ft  2002.02. 


gy -m ke 
15" TFT monitor ked TFT monitor 
1. Samsung Syncmaster 152/ 849 70000Ft 2003. 09. 1. EIZO Flexscan L557 879. 140000Ft 2003.09. 
2. IYAMA Prolite E3805 8299  73000Ft 2003. 09. 2. LG Flatron L1710B 869 135000Ft 2003. 09. 
3. , SONY SDM-HS53 819.  83000Ft 2003. 09. 3.  Belinea 101741 849 — 94000Ft 2003. 09. 
Ártipp , META 5002L 769 62000Ft 2003. 09. Ártipp  Belinea 101741 849  94000Ft 2003. 09. 
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hardverteszt-összesítő 


extra 


5.1 hangfal [/ 


2003. 06. 


2.1 hangfal 


1. Jazz] 9940 899 48500Ft 1. Logitech X-220 8890  12000Ft 2004.01. 

2. Klipsch Promedia 5.1 8890  129000Ft 2003. 06. 2. Creative Inspire P380 859 10000Ft 2004.01. 

3. " Philips A5.600 839 39990Ft 2003. 06. 3. " Altec Lansing XA3021 8499  12000Ft 2004.01. 

Ártipp . Hercules XPS 510 7599  20000Ft 2003. 06. Ártipp . ) azz Speakers ) S 6936 789 8500Ft  2004.01. 
TM, 


Billentyűzet 


1. Logitech MX700 COM 8890 15 900Ft 2003. 10. 1. Logitech Internet Keyboard Black - 4500Ft Belső teszt 
2. Microsoft Wireless Optical 8499 — 7900Ft  2003.10. 2. , Genius KB21e Multimédia - 4400Ft Belső teszt 
3. " Creative Mouse Lite 829 2900Ft  2003.10. 3. Trust Silverline Direct 13636 iz 4600Ft Belső teszt 
Ártipp , Super Power Optical 809 1600Ft 2003. 10. Ártipp , Samsung SWT PS ki 3500Ft Belső teszt 


1.  i-RiverIFP 390T 919  49600Ft 2003.12 1. Logitech Wingman Cordless Rumblepad 919  14900Ft 2003.04. 
2. " Freecom Beatman Flash MP 3 Recorder 899 72000Ft 2003.12 2.  Saitek P2500 8990 7500Ft  2003.04. 
3.  1-Bead 150 879 51600Ft 2003.12 3. " Logitech Wingman Action Gamepad 859 4500Ft  2003.04. 
Ártipp , Amac HAN-320 849  29600Ft 2003.12 Ártipp . SpeedLink Bullfrog SL-6540 739 3500Ft  2003.04. 


Belső teszt 


1. CHIEFTEC DRAGON DGOIW - 19 000 Ft 1. DTK PTP 4007 400W - 11000Ft Belső teszt 
2.  Codegen 6070LC9 - 9900Ft Belső teszt 2.  400W Codegen P4 - 6000Ft Belső teszt 
3. , Azona ATX 2168B - 13000Ft Belső teszt 3. " Mercury 400W - 5500Ft Belső teszt 
Ártipp . Mercury Elegant - 8900Ft Belső teszt Ártipp . Mercury 400W - 5500Ft Belső teszt 


Aktuális box: webkamera 


Belső teszt 


1. Logitech Ouick Cam Express - 8500 Ft 

2. Philips TouCam XS PCVC820K - 8400Ft Belső teszt 

3. , Genius Videocam Express iz 7300Ft Belső teszt 
Creative Webcam 5300Ft Belső teszt 


TANÁCSOK 


E hónapban szinte minden fontosabb részegység 
ára jelentősen módosult, többé-kevésbé kedvező 
irányba. Ismét érdemes odafigyelni az 50 000 Ft 
alatti kategóriába tartozó VGA-kártyákra. Az ATI- 


pártiaknak a Club3D kínál kedvező megoldást 
Radeon 9600 Pro családjával, amely nettó 35 000 
Ft körüli árával igen jó vételnek számít. Azoknak, 
akik inkább az NVIDIA kártyákat részesítik előny- 
ben, érdemes elgondolkodni az FX5700-as széri- 
án, amely 128 MB DDR-memóriájával és szinte az 


ATI-val megegyező árával szintén remek válasz- 
tásnak számít. Processzorok terén ezúttal az Intel 
viszi a prímet 2,6 GHz-es Northwood magos 
processzorával, amely most kevesebb mint 20 000 
Ft-ba kerül. ADM-téren picit több pénzt kell kiadni 
egy 2 GHz körüli processzorért, érdemes egy 
Athlon XP 2600-ba (Thoroughbred mag, 2133 
MHz) fektetni a pénzünket. A februári mély árak 
ideális lehetőségeket tartogatnak a merevlemez- 
vásárlók számára is. Egy120 GB-os Maxtor win- 


chester nettó 19 000 Ft környékén szerezhető be, 
nagyobb helyigénnyel rendelkezőknek ideális vá- 
lasztást jelent. A memóriaárak hasonlóan alakultak 
ebben a hónapban is: egy átlagos 256 MB-os 
DDR-modul ára 8000 Ft körül mozog, s a manap- 
ság egyre ajánlottabb mennyiség, a DDR 512 MB 
is jócskán 20 000 Ft alatt szerezhető be. Végezetül 
érdemes a DVD-írókra is vetni egy pillantást: 
egyes modellek, mint például a Toshiba SD-5112, 
már nettó 17 000 Ft körüli áron kaphatók! 


BELÉPŐSZINT 


AMD 


Helyezés Név 
Alaplap . Chaintech 7VJ L Deluxe 20500F 
Processzor AMD Athlon XP 2000-t 12500 F 
Hűtő COOLINK Cool-122 3900 F 
Memória 512 MB DDR 333 Mhz 15000 F 
Videokártya  Inno3D GeForce FX 5600 256MB  32000F 
Hangkártya Philips Dynamic Edge 5.1 8900 F 
Merevlemez . Samsung 80GB 7200 rpm 16900 F 
Optikai meghajtó . Samsung SD-616F - DVD olvasó 7500F 
FDD Toshiba 2500F 
Billentyűzet . Samsung SWT PS 3500F 
Egér Creative Mouse Lite 2900F 
Ház4táp Noname ATX 1 400 W 8900 F 

Összesen 135 900 Ft 
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INTEL 


Név Név Név 

ASUS P4P800 Deluxe 29.000 Ft / Soltek SL-75FRN2-RL 24 000 Ft ! Gigabyte GA-8INXP 32000 F 
Celeron 2.4 Ghz 14.500 Ft AMD Athlon XP 2800-£ 30 500 Ft / P4 2.4 Ghz FSB800 34000 F 
GlacialTech Igloo 4350 2600 Ft ! GlacialTech Diamond 2100 3.900 Ft ! Thermaltake A1480 3000 F 
512 MB DDR 333 Mhz 15.000 Ft , 512 MB DDR 400 Mhz 18 000 Ft , 512 MB DDR 400 Mhz 18000 F 
lnno03D GeForce FX5600 256 MB 32000 Ft ; PowerColor Radeon 9600 Pro 36 000 Ft ! PowerColor Radeon 9600 Pro 36000 F 
Philips Dynamic Edge 5.1 8 900 Ft ! Philips Dynamic Edge 5.1 8 900 Ft ! Philips Dynamic Edge 5.1 8900 F 
Samsung 80GB 7200 rom 16900 Ft ! Maxtor 120GB 7200 rpm 18 500 Ft ! Maxtor 120GB 7200 rpm 18500 F 
Samsung SD-616F - DVD olvasó 7500 Ft " Toshiba SD-5112 - DVD író 16 500 Ft . Toshiba SD-5112 - DVD író 16500 F 
Toshiba 2500 Ft ! Samsung 2 900 Ft ! Samsung 2900F 
Samsung SWT PS 3500 Ft / Logitech Internet Keyboard Black 4.500 Ft ! Logitech Internet Keyboard Black 4500F 
Creative Mouse Lite 2900 Ft ! Creative Mouse Lite 2 900 Ft ! Creative Mouse Lite 2900F 
Noname ATX -- 400 W 8 900 Ft ! Codegen ATX 4 400 W 9 900 Ft ! Codegen ATX 4 400 W 9900 F 


144 200 Ft 


OPTIMÁLIS 


AMD 


176 500 Ft 


INTEL 


187 100 Ft 
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Mielőtt a neves olasz mester új albumá- 
ra térnék, egy fontos dolog: minden 
szombaton 14:00 és 16:00 között 

a www.rin.it címen hallható GiGi élő rá- 
dióműsora, az ,II Programmino di GiGi 
d"Agostino". Egyébként nagyon kelle- 
mes, elektronikus tánczene hallható 

a korongon, amely igazi felüdülést nyújt 
a manapság oly könnyen zuhogó lábdo- 
bok világában. Kiváló stúdiómunka jel- 
lemzi a műfaji korlátokat feszegető le- 
mezt, amely bebizonyítja: a dallam még 
az elektronikusok világából sem veszett 
ki, nekem legjobban a klasszikus Pop 
Com-feldolgozás tetszett. 


Kellemes elek- . ! Lehetne több 
tronikus muzsika ( vokál 


Tiszta power metál bandaként ismertük 
meg a német Symphorce-t, új lemezük 
azonban inkább a progresszív metál vi- 
lága felé sodorja őket. A Twice Second 
az óceán kellemes zúgásával kezdődik, 
majd tíz nagyon jó, dallamos, prog- 
resszív-power metál dallal folytatódik: 
magasan ívelő dallamok, technikailag 
briliáns gitárjáték, dübörgő basszus, 
fantasztikus énekhang, továbbá kiváló 
produceri és stúdiómunka jellemzi ezt 
az albumot, amelyen azért olyan elektro- 
nikus ketyerék és hangminták is meg- 
szólalnak, amelyek jól beleillenek a le- 
mez koncepciójába. 


Az egész nagyon (Nincs tenger- 
zúgás a végén 


rendben van 


Bár a CD tokján a megtévesztő 2 CD 
felirat szerepel, odabent egy CD és egy 
DVD lapul. Maga a lemez, amint az a cí 
méből is kiderül, igencsak erotikus tar- 
talmú remixek özönét tartalmazza, ame- 
lyeket DJ J unior készített. (5 amely 

a HOME Club partisorozatának, a 69 
partynak a hivatalos mixlemeze). A ko- 
rongon még Michelle Wild is szerepel 
egy dalban (a hangját adta a szerze- 
ményhez, mit mondjak, igazi tutajos 
hang - egyébként Ő a parti háziasszo- 
nya is egyben). A DVD-n a HOME Club 
69 forró hangulatú estéinek pillanatai, il- 
letve az említett dal videoklipje található. 


Nem jön át a 


Rengeteg extra fíling 


E. JLUMEOH 


Metálvilágban jól kezdődött az év. Az 
Iced Earth új lemeze, a The Glorious 
Burden a régi, szeretett és megszo- 
kott útra vezeti vissza őket. Fantaszti- 
kus dallamok, kemény riffek és egy 
érdekes, ízig-vérig amerikai koncep- 
ció teszi teljessé az albumot, hiszen 

a második CD három szerzeménye 
(és a borító is) a gettysburgi csatának 


állít emléket (1863-ban vívták az ütkö- 


zetet). Amellett, hogy e kiváló album- 
ban túlteng az amerikai patriotizmus, 
az első CD-n európai sorsfordító ese- 
ményekről is szó esik. Összefoglalva: 
kiváló, koncepciós album. 


Jó koncepció 
Csodás dalok 


Túlamerikai 


Érdekes a borító kraftwerkes beállítá- 
Sa: ez máris meghatározza a lemez 
hangzását. A stílusteremtő német 
banda világa köszönt vissza az elekt- 
ronikusan agyontorzított beszédet (is) 
tartalmazó albumról. Olyanok véletle- 
nül se hallgassák meg, akik a mono- 
tóniát nem tűrik: ugyanis ez a lemez 
igencsak nagyon hasonlít végig ön- 
magára, ami nem feltétlenül baj. J ó 
kis elrévülös partikon, néhány gyorsí- 
tó energiaital után ez a zene maga az 
álom és a tökély: ezek nélkül viszont 
csak úgy önmagában igen nehezen 
hallgatható. 


Kraftwerkes Fejfájást okoz 


Luca Turilli énekese és a Sinergy egy- 
kori dobosa mellett csuda tehetséges 
zenészek alkotják ezt a társaságot: 

a csapat a Rhapsody-hívők szívét 
fogja igazán megdobogtatni barokk 
(avagy reneszánsz) metál muzsikájá- 
val (avagy himnikus power metállal). 
A svéd társaság a skandináv rockélet 
magas színvonalát hozza, és külön 
öröm, hogy második lemezük sokkal 


jobb első korongjuknál. Ahogy a nem- 


zetközi rocksajtó is köszöntötte: egy 
azonnali klasszikus! Egyszer azért 
körülöttem is nyüzsöghetne ennyi jó 
nő, mint a borítón E. 


Lehetne kon- 
cepciózusabb 


Himnikus 
muzsika 


Az Aina nem egy zenekar, hanem egy 
új rockopera. A közreműködők listáját 
(Damian Wilson, Glenn Hughes, 
Tobias Sammet, Candice Night stb.) 
látva máris enyhe izgalommal helyez- 
hetjük a korongot lejátszónkba, hogy 
ott is maradjon sokáig (esetleg bete- 
hetjük az Avantasia helyére). A renge- 
teg szimfonikus elemmel fűszerezett 
kiadvány kemény rock és metálja né- 
ha csodás lírába csap át (Silver 
Maiden). Második CD-jén a történet 
narrátoros változata, a hozzá adott 
DVD-n az Aina elkészültének filmje és 
egyéb érdekességek találhatóak. 


Egyszerűen 
fantasztikus 


Az underground scene-ből érkezett 
világhírű rockbanda új lemezét már 
nagyon vártuk. Reméltük, hogy 

a Conspiracy of One csak enyhe 
megingás, véletlen eset volt az 
American és a Smash után. Sajnos 
a borítón látható agyszétszállás ma- 
ximum dühünkben következhet be, 
ugyanis a dalok nem elég frissek, 
sokszor csak az átlag punk szintjét 
ütik meg, aminél azért jóval többet 
várnánk. A Race Against Myself és 
a Spare My Details jó nóták: kár, 
hogy a lemez többi része alulról üti 
csak az átlagot. Nagy kár. 


Azért vannak 


még jó nóták! Csak nem sok 


EGFESTTANG ETTEK 
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Ja k TT ha 


Some things 
Ü rotta Give 
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J ack Nicholsonról eddig is tudtuk, 
hogy zseni. A Lesz ez még így se óta 
pedig azt is tudjuk, hogy egyike a leg- 
zseniálisabb komédiásoknak (miután 
annyiszor volt már őrült, meg katona, 
meg mindenféle hihetetlen jó karakter). 
Ebben a filmjében ismét egy skrupulu- 
sos szerep jutott neki: az öreg playbo- 
yé, aki csak 30 alatti lányokkal kezd. 
De a dolgok másképp alakulnak, és 
egy szívroham kapcsán beindul a vi- 
dámság: 2004 egyik (ha nem a leg- 
jobb) komédiája kerekedik ki mulatsá- 
gos jelenetekkel, zseniális alakítások- 
kal, világsztárokkal, ahogy ez ilyenkor 
illik. A női főszereplő, Diane Keaton 
(aki neves írónőt játszik), lánya, a bájos 
Amanda Peet és a doki, Keanu Reeves 
is beszállnak a komédiába, bár legin- 
kább J ackről és Diane-ről szól a film (5 
persze arról, hogy még 63 évesen is 
lehet változni, és szerelembe is lehet 
esni). S ez nagyon jó: aki hatalmas na- 
gyokat akar nevetni ezen a romantikus 
komédián, továbbá látni akarja J ack 
Nicholson meztelen fenekét, az ki ne 
hagyja semmiképpen! 


Jack Nicholson 


Sokan vannak, akik imádják Steve 
Martint. Mások nem annyira. Egy do- 
log biztos: ahova ő beteszi a lábát, ott 
komédia terem. Ezúttal a tucat Steve 
Martin gyerekeinek számát jelenti, akik 
egy, a családfő álmát beteljesítő költö- 
zés után elszabadítják a poklot. Ter- 
mészetesen ez kiváló lehetőség arra, 
hogy családi komédiát írhassanak, fel- 
használva a , Hogyan készítsünk csa- 
ládi komédiát 25 lépésben" című kö- 
tetet. Ebben a filmben ugyanis eredeti 
ötlet nemigen található: Steve Martin 
és Bonnie Hunt hozza a szokásosat, 

a legnagyobb lányt alakító Piper 
Penabo még mindig titkos szerelmem, 
a gyerkőcök igazi, vásott kölykök, 

a szomszédok meg csont hülyék. 
Tiszta Amerika. A filmet az menti meg, 
hogy mindezek ellenére igencsak kel- 
lemesen lehet mosolyogni a családot 
érintő kalandokon és eseményeken. 

S ennek azért örülök. Lehet, hogy s0- 
kan nem szeretik a családi komédiák 
műfaját, a film mégis kellemesen és 
gondtalanul szórakoztat, ismert, Így 
könnyen befogadható eszközökkel, 


Kellemes Nem valami 
történet eredeti 


Szerencsés helyzetben vagyok, ugyan- 


is J ohn Grisham regényét, amelyből a 
film készült, nemrég olvastam, ezért ki- 
emelt figyelemmel vártam ezt az alko- 
tást. A könyv eredeti fordulatait na- 
gyobbrészt megtartották: a szereplő- 


gárdára (] ohn Cusack, Dustin Hoffman, 


Gene Hackman, Rachel Weisz) különö- 


sebb panasz nem lehet, a filmben is ér- 


zödnek a könyv váratlan pillanatai, 

a történet csavarai. A probléma talán 
csak az lehet, hogy nincs meg benne 
az a feszültség, amely a könyvben az 
esküdtszéket jellemezte: az esküdtek 
tipródása, lelkiismereti gondjai csak 
egy apró vitajelenetben jelennek meg, 
pedig a regényben ez volt talán a leg- 
fontosabb. A film készítői inkább a fő- 
hősökre koncentráltak. Mindenesetre 
a történet nagyon érdekes, ezért azok- 
nak, akik kedvelik az olyan filmeket, 
amelyek az amerikai igazságszolgálta- 
tásról szólnak, és talán kíváncsiak arra, 
mennyire is manipulálható az ,igaz- 


ság", vagy hogy létezik, létezhet-e egy- 


általán, tiszta szívből ajánlom ezt az ér- 
dekes mozit. 


Nincs benne 


Erdekesjsétori elég feszültség 


Nagyon nagy ritkaság, hogy egy film 
(még ha csak áttételesen is) valamilyen 
szinten kapcsolódjon a GameStarhoz. 
Ez az alkotás, amely a Halálos iramban 
(Fast § Furious), az XXX és a S.W.A.T. 
producereitől származik, ezúttal moto- 
rokról és motorosokról szól. Azonban 
van egy női főszereplője, aki egyrészt 
szőke, másrészt hihetetlen bombázó, 
harmadrészt Monet Mazur a becsüle- 
tes neve . Ebbőlis látszik, hogy a GS 
ott van mindenhol, Maga a film egyéb- 
ként egy nézhető, bár nem forradalmi 
akciófilm, tele CGI-s (számítógépes 


grafikával készült) motoros akciójelene- 


tekkel, az ilyen filmhez passzoló törté- 
nettel, dögösen dübörgő rockmuzsiká- 
val (a Monster Magnet nevű banda is 
fellép). Erénye, hogy átjön belőle 

a motorosfiling, hátránya, hogy az ak- 
ciójelenetek nem hihetőek. Én jót mo- 
solyogtam, amikor bemutatták a világ 
leggyorsabb motorkerékpárját, amely- 
ben dupla porlasztós Rolls-Royce-heli- 
koptermotor van. S a vonatos motoros 
jelenet szintén megmosolyogtató. Ne- 
kem azért tetszett. Főleg Miss M azur. 


Üldözések 
Vonatos jelenet 


Motorosfíling 
Monet Mazur 
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Álma 


Eredeti plakát 


Ti tudjátok, milyen érzés hang nélkül létezni? Amikor az ember felemeli a 
telefonkagylót, s bele akar szólni, de semmilyen zaj nem jön ki a száján. 
Majd ezt követően körülbelül 10 percig mutogat a patikusnak, mire az rá- 
jön, mit is akar kérni. Szerintem nagyon vicces állapot, én legalábbis élvez- 
tem ö.Vannak olyan emberek, akikre igencsak ráférne, hogy ilyen brutális 
méretű megfázás kapja el őket. Szurkoljunk nekik, hogy ők se maradjanak 
ki a járványból! Ezért ezúttal nem beszélek, csak írok... 


Pimpike 
Karácsonyi DVD-esőben!? 


Hi Gyu! 

A karácsony előtti fergeteges leára- 

zások természetesen a DVD- 

olvasókat is érintették. Most, hogy 

elmúlt a karácsony, bizonyára sok 
embertársam szembesül azzal 

a ténnyel hogy családtagjai, rokonai 

elhalmozták DVD-olvasóval. 

InviciblE, és sok más tanult kollé- 

gám segítségével összegyűjtöttem 

egy pár lehetséges variációt a fö- 
löslegessé vált olvasók hasznosítá- 
sára.Használhatjuk őket: 

1; A WC-ben a kefe alá magasító- 
nak - há" nehogy má! a földön le- 
gyen a kefe! 

2; Remekül alkalmazhatjuk öket aj- 
tókat kitámasztani. 

3; Saját felelősségre focizni is lehet 
velük. 

4; Önvédelmi célokra, pl kutyát do- 
bálni. 

5; Rakhatunk ki belőlük járdát a co- 
cákhoz - nehogy má" sárosak le- 
gyünk, mikor megyünk etetni. 
Söt! Ha télen bedugjuk őket, le- 
olvad róluk a hól:) 

6; Végül: az erősebb motorral ren- 
delkező készülékeket sikerrel al- 
kalmazhatjuk 
szalámiszeletelőként! Az egyetlen 
gondunk, hogy csak vastagon 
tudtunk vele szeletelni, de remé- 
lem, lesz olyan vállalkozó ember- 
ke, aki tökéletesíti a prototípust. 
Több variációt még nem fedez- 
tünk fel, de a lehetőségek tárhá- 
za végtelen!) 


Hi Pimpi! 

Először is a karácsonyi DVD- 
esőben vigyázzunk, nehogy 
megázzunk. Így legyen nálunk 
DVD-esernyő, de nem kell ket- 
tő, elég, ha egy dupla DVD- 
esernyőnk van, ugyanis az egy 
darab, de kétszer annyit véd 

a DVD-eső ellen. Nekem persze 
még lenne néhány javaslatom. 
A fölöslegessé vált olvasókat 
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kiválóan lehet használni építke- 
zésen: alakjuk hasonlít a téglá- 
ra. Emellett korszerű mosógé- 
pet lehet vele barkácsolni ott, 
ahol nincs áram: csak 4 olvasó 
kell, és máris nem billeg a mo- 
sóteknő! Egyébként a felesle- 
gessé vált CD-olvasóból kiváló 
CD-lemezjátszót lehet barká- 
csolni egészen kis erőfeszítés- 
sel. És utolsóként a legfonto- 
sabb ötlet: kiöregedett CD-ol- 
vasónkat kiválóan használhat- 
juk üdítőitalos pohár tartója- 
ként úgy, hogy nyitva hagyjuk 

a tálcáját. Igazad van, a lehető- 
ségek száma végtelen. 


SZABZ1 
ne gépezze 


Hali, te Számítógéptől Zápult Agyú 
Billentyűzet Zsonglőr (SZABZ)!!! 
Azért ragadok tollat, hogy felhívjam 
minden SZABZ figyelmét arra, hogy 
kedvenc szenvedélyük, a számító- 
gép milyen káros. Próbáljunk meg 
elszakadni eme szenvedélyünktől, 
mert rámehetnek a jegyeink, bará- 
taink, munkánk. Focizzunk, olvas- 
sunk, hallgassunk zenét, tévézzünk. 
Én tudom. Egész nap a monitor 
előtt ülök, és nyomom a fifát ezer- 
rel. Gondolom, nem csak én vagyok 
így vele. Ne hagyjátok abba a Gé- 
pelést, csak ne egész nap! 

Ennyi volt, talán igaz se volt. 


Igen, szentigaz, nekem példá- 
ul ráment a buszjegyem. Addig 
gépeztem, amíg kiesett a zse- 
bemből, és azóta sincs meg. 
Mondjuk, velem az a legfőbb 
baj, ha keveset gépezem, ak- 
kor arra megy rá a munkám. 
Bár biztos, hogy az elveszett 
buszjegy miatt van az egész. 
Nem is tudtam, hogy valaha 
létezett FIFA 1000. Gondolom, 
a magyar válogatottban akkor 
még Szent István volt a közép- 
csatár 0. Csak azt nem tu- 
dom, akkor ez a gáma milyen 


grafikus kártyán futhatott 0. 
Egyébként pedig bagoly mond- 
ja verébnek, hallod SZABZ1? 


BnAsz 
Először BnA 


Csá vasGYUró! :-) 

Először veszem a tollat... khm... 

a bill.-t, hogy zagyváljak valamit leg- 

kedveltebb lapomba, a GameStarba. 

Több oka is van! (Örülj!) 

1.) Egy éve vagyok Gamestar-hívő, s 
most elérkezettnek láttam az 
időt, hogy végre az arénába vo- 
nuljak. 

2.) Írjon már egy sztár is... :-))) (Azért 
még szerény vagyok! :-)) 

3.) Ki akarom má! fejezni, hogy sze- 
rintem is mekkora jó a GameStar. 
Főleg a tell]jjes játékokkal kap- 
csolatban mondhatom ezt, mert 
ilyeneket, mint a SWAT vagy 
a Rogue Spear nem sok maga- 
zinban láttam! J a tényleg: mikor 
akarjátok a Wizardry 8-at teljes- 
nek? 

4.) Király vagy, Sárkány György, 
azonban az utóbbi időben túl ko- 
moly vagy. Én nemtom, hogy mi 
a fa(...) van, de tavaly év elején 
még abszolút hülyültél, most meg 
csak mély értelmű gondolatok 
meg filozófia meg ez a sok érzel- 
gősség. Nem akarok kukacos- 
kodni, de a vicces Gyu-t még 
jobban csípatom! 

5.) Te nem brazil vagy :-)))? 

6.) Szerintem a másik játéklapok fi- 
kázása tök értelmetlen a kedves 
levélírók részéről, hiszen aki mást 
vesz, mint a GameStar, az igen 
szegény ember lehet, de attól 
függetlenül szerintem semmivel 
sem rosszabb, mint mások. Egy- 
szer tán" csak rákap 
a GameStarra! 


1. Valamit eltéveszthettél. Aho- 
va vonulni kell, az a kolostor. 
Vagy monostor. Vagy ostor. 
A fene sem ismeri ezeket 
a vonulós helyeket. A Gém- 


A HÓNAP 


olbee 
Subject: teljesjáték 


Hali Gyu! 

1. Tudom, hogy sokan szekálják 
a SZERKESZTŐSÉGET (nevük le- 
gyen áldott) ezzel, de mostaná- 
ban (szerény gémpap személyem 
szerint) elég gyenge a teljesjáték- 
felhozatal. (mikor láttál Te 
GamesStart utoljára? Két éve ? 
SWAT 3, SWINE, Turok 2, 
Shadowman, ezek nem elég jók? 
Ráadásul jövő hónapban pedig 
kiderül, hogy mi lesz ezek után. 
Nem rosszak, na, nem rosszak... 
-ender) 

. Nem tudom, de véletlenül az 
RFT-ben nincs egy Gémparan- 
csolat? Ilyen apróságra mint 
a GAMESTAR-hittérítő szekta 


tagjainak kéne (tudod, az a ba- 
romság, amit én alapítottam). 
Lécciilii!! Nézz utána! 


Hali Olbee Testvér! 
Íme a Gémparancsolat (RFT 
XLII kötet, függelék): 
. Ne tisztelj mást, mint akit 
tiszteltél. 
. Ne csinálj screenshotot, és 
ne imádd. 
. A GameStar nevét hiába ne 
mondd. 
. Szenteld meg minden hónap 
második péntekjét. 
. Tiszteld a szerkesztőket és 
az írókat. 
. Ne cheatelj. 
. Ne törj programokat (ne ka- 
lózkodj). 
. Ne vedd el más CD-jét. 
. Ne beszélj mellé, ha csaltál. 
10. Ne kívánd embertársad 
PC-jét. 
Gámen € 


sztár hittérítő szektának va- 
jon mije lehet? 

2. Ringo Starrt már kértük, de 
épp nem ér rá. 

3. Hát szép is lenne, ha nálunk 
lejönne, aztán máshol is O. 
Wizardry 8-at? Hmmm, nem 
keversz minket össze valaki- 
vel? 

4. Na tessék. Vannak, akik pa- 
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naszkodnak, hogy 
szétpoénkodom a leveleiket. 
Most kinek is van igaza? 

5. Hogy jöttél rá? 

6. Halljátok, kedves levélírók? 
Ejnye-bejnye, bántani a ki- 
sebbet, milyen dolog ez! Szé- 
gyelljétek magatokat! 


Ravy 
Figyelmeztetés 


Szia Gyu! 

Tehát lenne egy kérésem az újság- 
gal kapcsolatban; nekem névna- 
pom alkalmából nagymamám előfi- 
zetett, csak az a probléma, hogy ő 
azt hitte, hogy fél évre fizetett elő, 
ezért kérlek téged, hogy tegyetek 
az újságba egy felhívást, figyelmet- 
len nagymamáknak. " " ]J a, amúgy 
az újság nagyon tetszik, egyre jobb 
a színvonal, és ugye. Azért, mert 
Boe lett a főszerkesztő, Szittyónak 
legalább adtok egy kartondobozt, 
hogy legyen min ülnie? 

Ja, és lehetséges lenne, hogy az új- 
ságba raktok egy utalást (linket) az 
oldalunkra (http ://moonline.xw.hu) , 
mert egy magyar fejlesztőcsapat 
vagyunk, és nem sokan ismernek 
eddig, ha be tudnátok rakni az új- 
ságba, megköszönnénkszzz 


Kedves Nagymamák! Mivel, 
gondolom, mindnyájan azonnal 
rohannak előfizetni 

a GameStart unokáiknak (ami 
mellesleg gyönyörű ajándék), 
elmondanám, hogy a legegy- 
szerűbb egy évre előfizetni, és 
akkor nem fordulhatnak elő 
félreértések féléves előfize- 
téssel. Azt hiszem, egy ilyen 
felhívás után kordont kell fel- 
állítanunk majd az utcán, hogy 
a nagymamák hadait sorokba 
tudjuk terelni, amint a terjesz- 
tési osztályra várnak. Szittyó- 
nak olyan kartondoboza van, 
ne tudd meg. Ugyanis a Szity- 
tyó Boe főnöke lett, magyarán 
felfelé ,bukott". Ő az IDG lap- 
menedzsere, tehát Ő mene- 
dzseli az összes kiadványun- 
kat. Tehát nekünk is főnökünk 
végül is. Íme az oldalaitok 
ajánlata, aztán lássunk is va- 
lami jó játékot hamarosan 0. 


PuToM 
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KV-szünet 
J áték kérdések-válaszok 


Csak azt akarom közölni, amit már 
sok FIFA 2004-gameris kérdezhe- 

tett: a www.fifahungary.on.hu-ról le 
lehet tölteni pecseket, amivel be le- 
het állítani a billentyűzetet, el lehet 
menteni a visszajátszásokat. 


Köszönjük a kedvességed, 
PuTom € 


Subzero 


Hello Gyu! 
A minap ügyeletes voltam a suliban, 


KV-szünet 


Hardveres problémák 


így a kézben tartott GameStar 
röppályára indul. S hogy miért 
rólunk nevezték el ezt a beteg- 
séget? Egyszerű: a GameStar 
röpül a legjobban 0. 


sArthuro007" 


Szevasz Gyu!!! 

Megint én vagyok... Sikerült 
elkerülnem a tragédiát, de sajnos 
kórházban vagyok. Mikor kiugrot- 
tam, a szobatársaim próbálkoztak 
segíteni a helyzetemen, de nem si- 


Itt viszont mindenki megkapja, ami kell neki: 
a kékek CD-ket, az ezüstök DVD-t 


ami annyit jelent, hogy az ajtó előtt 
ülök, és mindenkitől megkérdezem, 
hogy hova megy. Na, és az történt, 
hogy nálam volt a januári GS. Ol- 
vasgattam, olvasgattam, mire azon 
kaptam magam, hogy a portás kité- 
pi a kezemből, és elviszi. 
Kérdeztem, hova viszi, erre ő azt 
mondja, hogy figyeljek inkább, majd 
év végén visszakapom. Hát erre 
igencsak szomorú lettem, és elha- 
tároztam, hogy ha vége az ügyelet- 
nek, megnézem a weblapotok. Ná- 
lunk a suliban diákigazolvánnyal ki 
lehet kérni 1 gépet a suliban 1 órá- 
ra! De nekem ez kevés volt. Kikér- 
tem a gépet, diákigazolványt oda- 
adtam, és felmentem gépezni. Ki- 
nyitottam a szekrényt, és mikor le- 
járt az egy óra, nyitva hagytam. Így 
visszavittem a kulcsot, visszakap- 
tam a diákot, és visszamentem gé- 
pezni. De fél óra után a portás fel- 
tévedt az informatikaterembe. M eg- 
látott, iszonyúan ordítani kezdett, 
és ami a legjobb, hozzámvágta 

a GS-em!!!! Szuper, még aznap el- 
olvastam, de a portás azóta nem áll 
velem szóba. 


Úgy látom manapság, divat lett 
GS-eket dobálni. Bár igazándi- 
ból csak akkor éri meg, ha 
TFT-t kap érte az ember, azon- 
ban ez is méltó jutalom lehet, 
ha a portás nem áll szóba Ve- 
led egy darabig. A portás a 
Stressus Gamestarus szimptó- 
máit mutatja. Ez egy akut idegi 
állapot, amelyben az idegessé- 
get heveny kiabálás követi, az 
a kézben található izmok he- 
ves összerándulását idézi elő, 


-moltam 


került. Csak a GameStar volt az 
egyetlen remény, ami tartotta ben- 
nem a lelkem.Most is a GS CD-mel- 
lékletet böngészgetem a laptopo- 
mon. Köszönöm nektek, hogy min- 
dent, mindent megtesztek az olva- 
sóitok kedvéért, és kérlek, tegyél 
be, mert az olvasóknak tudniuk kell, 
hogy mi lett velem, és hogy egy 
GamesStarért akár az életemet is el- 
veszíthettem volna. Na csá... 


Szevasz Arthuro! 

Akkor ezért nem jelentkezett 
a barátnéd? Az egyik szemem 
sír, a másik meg üveg, ahogy 
a nagy bölcs mondaná: persze 
örülünk, hogy még élsz, és 
örömmel teszünk meg mindent 
az olvasóinkért, de azért a ba- 
rátnődet átküldhetnéd, annyi- 
ra számítottam rá O. 


Másik oldal 


A Ti oldalatok 


Zoles 
Na ezt kapd ki 


Hello, Gyu. Kiszámoltam, hogy az 
újság 2 év és 1 hónap alatt össze- 
sen csak 150 Ft-tal drágult, és 
emellett folyamatosan nőtt a CD-k, 
az oldalak és az extrák száma. 
Congratulation, csak így tovább. 
Egyébként mi az az Őjömbódottá, 
mert roppant összetett központi 
idegrendszeremmel nem tudtam 
megfejteni. 


Hello Zoles! 

Hmmm, erre nem is gondol- 
tunk, de köszi a dicséretet. AZ 
Öjömbódottá egy igazi 
multikulturális jelenség: vala- 
hol messze vidéken, olyan he- 
lyen, ahol java részt nemzeti- 
ségiek élnek, él Matisz nagy- 
papa és ,kiccsalággya"". Ő az 
apja annak a kislánynak, aki 
11 évesen szült. $ amikor ki- 
vonult hozzájuk valamelyik ke- 
reskedelmi adó stábja, akkor 
az öreggel beszéltek. Matisz 
nagypapa igen érdekes ma- 
gyar dialektust beszél (leg- 
alább annyi szót ismer, mint 
amennyi az IA-ja), ugyanis 

a magyar fordítás nélkül (ilyen 
is van az eredeti tévéadáshoz) 
egy büdös szót sem lehet ér- 
teni abból, amit mond. Talán 
a legérthetőbb szava az 
Öjömbódottá, ami azt jelenti: 
öröm és boldogság. S az öreg 
azóta igazi kultuszfigura lett, 
másik legendás szólása: 
,mMmitulát báti hotta", azaz: Mi- 
kulás bácsi hozta (illetve " ta- 
ta halá, tatata bőtön", angol 


FO RU KA GAMESTARORUM 


Ismét nem topikokkal, hanem szabályokkal foglalkoznék egy picit. Amint 
a gyakorlott fórumozók észrevették, a GameStar fóruma is megváltozott. 
Nagyon fontos, hogy ezentúl jobban odafigyelünk a témákra: arra, hogy 


a topikok neve ne legyen csupa nagybetűvel (ez az interneten ugyanis kia- 
bálásnak számít). Amennyiben a topik nevében helyesírási hibát követtek el, 
azt ki fogjuk javítani. A rossz helyen (nem megfelelő témában) megnyitott 
topikokat át fogjuk helyezni a megfelelő helyre. Továbbra sem tűrjük a kö- 
zönséges, nyomdafestéket nem tűrő beszédet, az ilyen hozzászólásokat tö- 
röljük. Amennyiben egy adott topikban a vita kiszabadul az eszmecsere 
szintjéről, és személyeskedő hangvételűvé válik, előfordulhat a topik lezárá- 
sa, illetve legvégső esetben törlése. Kérünk benneteket, tiszteljétek a többi 
fórumozót, amennyiben személyes problémáitok akadnának egymással, azt 
ne a fórum nyilvánossága elött intézzétek el. Köszönjük, hogy betartjátok 
ezt a néhány egyszerű kérést, és találkozunk a fórumon! 
http://forum.gamestar.hu 
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Érdekelne a RADSPORT MANAGER 
2003-04. Nem tudtok arról, hogy 
bekerült egyáltalán példány az or- 
szágba, vagy hogyan lehetne hoz- 
zájutni? Ciao: Béla 

Kedvenc boltjaimban a Bécsi 
út 1/a alatt, de ismét az oszt- 
rák végén :) 


Igaz, hogy nem a te területed, de 
nem tudod hogyan lehet feliratos 
filmeket nézni felirattal együtt? ? 
(ByDario) 

Gondoltál már a helyi mozira? 


csá Gyu! Azt hiszem beléd es- 
tem...ez baj, vess meg érte, ha 
igen... (gandalf) 

Ha fiú vagy, akkor elég nagy 
baj. Ha pedig lány, akkor be- 
szélhetünk a dologról... 


Hali Gyu! Van egy új értelme a ne- 
abris) 

De ugye nekem nem kell há- 
romrészesnek lennem nyálas 


befejezéssel 0? 


Mikor jelenik meg az új poszteres 


GS? Az első szám nagyon teccett, 
úgyhogy várom a következőt!! 
Minden bizonnyal hamarosan, 
szerintem tavaszig biztosan. 


Miért nem csináltok egy oldalt, vagy 
kettöt, amire kiírjátok, milyen számí- 
tógépe van odaát a GameStarnál 
mindenkinek? (hf61) 

Amikor olvasod a játéktesztet, 
ott speciel mindenkinek a gé- 
pe le van írva. 


Sir Maxwell igazi keresztneve nem 
véletlenül Balázs? (baliii8) 
Egészen biztos, hogy nem Ba- 
lázs. De nem is Maxwell 0. 


Sose téveszd össze a kedves atyát 
a nedves gatyával! (M ax Payne) 

És a véres párbajt a páros vér- 
bajjal..hehe... 


Miért nem változtatod a neved Gyu 
Mesterre? (Z. Dénes) 

A szerénységem tiltja. De per- 
sze mindenki úgy hív, ahogy 
csak akar O. 


Ha rászerelek a proci ra egy új hűtőt 
akkor lesz valami? (B. Balázs) 

Ez attól függ. Ha túl nagy 

a hűtő (mondjuk 400 literes és 
mélyhűtő is van), akkor le fog 
billenni a PC-dről és akkor 
tönkre is mehet. 
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fordításban: ,only the death, 
only the prison" -ender)]. 


Credo 


Hali! 

Lenne egy pár kérdésem: 

1. Naponta hány levelet kapsz? 

2. Mi alapján kerülnek be a levelek 
az arénába? 

3. J elenleg milyen géped van? 

4. Otthon is szoktál dolgozni? Na- 
ponta hány órát dolgozol? 

5. J elenleg melyik játokot tolod? 

6. Minden cikkben azt írjátok, hogy 
az MX-es videokártya egy szír. 
Szerintem nem így van. Minden 
játék gyönyörűen megy 
1024x768-ban, 75 Hz-en. Sőt, 
úgy vettem észre, hogy nincs 
olyan játék, amihez kell a 128 
megás videokártya. 

7. Láttam az újságosnál, hogy 2 GS 
egy áráért egy csomó extrával, 
igaz, hogy féléves. Ennek az elő- 
fizetési akciónak nem az a lénye- 
ge, hogy ezt a régit minél keve- 
sebben vegyék? 


Hali Credo! 

1. 100-120 körül 

2. Annak alapján, hogy amikor 
írom az Arénát, melyik levél 
tetszik. 

3. Minden játéktesztben, ami- 
ről írok, megtalálod, milyen 
gépem van. 

4. Igen, szoktam, néha 16-20 
órát is, főleg ha lapleadás 
közeledik. 

5. Total Club Manager 2004 

6. Próbálj csak a Prince of 
Persiával játszani MX-en. 
Sok sikert! 

7. Te értetted, mit akartál kér- 
dezni? Mert itt egyikünk 
sem 0. 


Kolbász 
Gépkérdés 

Üdv Gyumester 

Lenne egy nagyon fontos kérdé- 
sem. Szerinted el fog-e indulni 

a Half-Life 2 egy ilyen gépen: 
Alaplap: egy kevés műanyag 
Processzor : Intel Pentium 0,0002 
Processzor órajele: 2 Kilohertz 
Memória: 2 bit RAM 

Videokártya: egy széndarab 
Hangkártya: nincs 

Winchester: egy flopilemez 
CD-meghajtó: bakelitlemez 
Flopimeghajtó: eltört 
Számítógépház: kutyaól 

Egér: most éppen elbújt egy lukba 
Billentyűzet: 2 gombos afgán 
Képernyő: 2x1 felbontású fekete- 
fehér 

Internetkapcsolat: néha megkérem, 
hogy ugasson a kutyám 


Ha nem, szerinted min fejlesszek 
még :-)? 


Igen, futni fog rajta gond nél- 
kül, sőt ennél rosszabb gépen 
is menni fog a Half-Life 2 
Extremely Low Reguirements 
(Eloreg) verzió, amihez a kö- 
vetkező gép kell: 

Egy krokodilcsipesz, egy lapos 
elem (Hova mész kisfiam? La- 
poselemér" Nem a nevedet 
kérdeztem, Te 0), egy darab 
LED dióda és egy vécélehúzó 
(s persze szigszalag meg he- 
gesztőpáka, kalapács és csa- 
varhúzó. Ez utóbbi a játékkont- 
roller is egyben. Tuti, ennél 
minimálabb konfiguráció szinte 
nincs is (a LED diódát kihagy- 
hatod, de akkor nem fogod tud- 
ni, mikor megy a játék, és mi- 
kor nem, no persze attól még 
működni fog). Esetleg ha ügyes 
vagy, hozzájuthatsz force 
feedbackes vécélehúzóhoz, de 
úgy már elég drága. Ja, és kell 
CD-ROM is hozzá, de azt majd 
Pimpikétől kérj. 


Devil Mekrom 


DVD-s GS nuku 


Hi Gyu! 

Nagy baj történt. 5 város minden új- 
ságárusát végignéztem, s sehol 
sem lehetett DVD-s GS-t kapni. 
Ugyanis előfizető vagyok, de a CD- 
s GS előfizim januárig tartott. Én 4 
úgy akartam hogy a 2004-es évet 
DVD-s GS-sel kezdem. Erre sehol 
sem volt. Van, ahol azt sem tudják, 
mi az (még ilyet!!! - ez az, még 
ilyet!!! :-)), van ahol nem is szokott 
jönni csak CD-s, máshol meg már 
elfogyott, illetve "pont most vitték 
el". Tudom, erre a válaszod az lesz, 
hogy másszak be a szerkesztőség- 
be, majd --dobsz eggyel. De hát vi- 
déki vagyok, kocsink sincs, így hát 
nuku DVD GS. Nem lehetne elkül- 
deni? A postaköltséget állnám! 
Vagy ezzel a kérdéssel a terjesztés - 
hez forduljak? 


Hi Devil! 

Szomorú a történeted, s az 
üvegszemem mellett a másik 
már sír is. Mert ami szomorú- 
ság Neked, az öröm nekünk: 
az összes DVD-s GS-t elkap- 
kodják. A terjesztéstől való- 
ban lehet rendelni GS-t, és tő- 
lük érdemes érdeklődni arról 


is, melyik újságárusoknál le- 
het esélyesen DVD-s GS-t ta- 
lálni. Én őszinte leszek, Pes- 
ten sehol sem látom, amíg be- 


teg voltam, gondolom szétkap- 
kodták (de egy Dupla Jó Hír: 
annak örömére, hogy a Dupla 
DVD-s GS csak 1896 forint 
lesz jövő hónaptól, egy kicsit 
megemeltük a példányszámát 
is, laza másfélszeresére. Na- 
gyon bízunk benne, hogy így 
már mindenkihez eljut. Csak 
szét ne kapkodják... -enderl)]. 


moltam 


Én eddig csak két számot vettem, de 
meggyőzött. Nagyon király az újság, s 
továbbra is ezt fogom venni. Eddig 
már 2féle újságot vettem, de mind a 2 
átállt DVD-re, velem meg nem is tö- 
rődtek, akinek nincsen DVD olvasója. 
Itt viszont mindenki megkapja, ami 
kell neki: A kékek CD-ket, az ezüstök 
DVD-t. lébként sztem az újság nem 
drága, megéri az árát, és a 3 CDis 
elég. 


Már a legutóbbi design-váltás 
alkalmával észrevehettétek (ha 
addig nem), hogy hallgatunk rá- 
tok. Számonkra az a legfonto- 
sabb, hogy Ti, az olvasók mit 
szeretnétek. S érdekes módon 

a Ti óhajotok találkozik az üzleti 
realítással is: együtt haladunk 
egyre feljebb, egyre jobbá és 
teljesebbé válva. Köszönjük szé- 
pen az ötleteiteket, a hozzászó- 
lásaitokat: változatlanul bom- 
bázzatok minket ezekkel, hogy 
még ennél jobb Gamestart 
csinálhassunk € $ mi köszönjük 
o 


Ebben a hónapban ez volt az Aréna. 
Megtanultuk egy GameStar-dobálós 
betegség nevét (Stressus 
GamesStarus), játszottunk FIFA 1000- 
rel, Ringo Starr épp nem ért rá, és 
mindenféle hasonló érdekességet 
gyűjtöttünk össze, megismerkedtünk 
Lapos Elemér nevű barátunkkal, S vé- 
gül, de nem utolsósorban megismer- 
tük a Gémparancsolatot is. Ez nagyon 
fontos dolog ám! Tessék betartani, 
mert egyébként irgumburgum lesz ! 
Maximális tisztelettel, 


Gyu 


A leveleket eredeti helyesírásuk- 
kal (szöveghűen), de bizonyos 
esetekben kivonatolva közöljük. 
A hozzánk beérkezett leveleket 
külön kérés hiányában leközöl- 


hetőnek tekintjük. A szerkesztő- 
ségbe érkezett levelek direkt- 
ben (nem újságon keresztül) 
történő megválaszolására ga- 
ranciátnem tudunk vállalni. 


E-mail: arenadgamestar.hu 


Levelezési cím: 1065 Bp. Révay u. 10" 
A hagyományos úton érkezett levelekre sajnos nem minden 
esetben tudunk válaszolni! M egértéseteket köszönjük! 


2004. február ] www.gamestar.hu 


kv-szünet 


TI KÉRDEZTEK, A GAMESTAR VÁLASZOL 


HA ELAKADTÁL 
JÁTÉK KÖZBEN... 


J elentem, tombol a Gyűrűk Ura- mánia! A film megtekintése után igen s0- 
kan kedvet kaphattatok hozzá, mert szinte minden második levél a Return 
of the Kingben elakadtakról szól. És hogy hogyan lehet a Rotk-ban el- 
akadni? Olvassátok lejjebb... 


Norbimaster 


Hi bad sector. 

2 kérdésem lenne ( pontosabban in- 
kább 3) 

1.) S pop4-nél a játék vége fele lesz 
egy olyan rész, amikor egy katakom- 
bába esünk bele a lánnyal együtt. 
Nagy sötétség, és a lány hablatyol 
összevissza. Ezután eltűnik, és csak 
egy felnyitott sírt látni, aminek lyukas 
az alja. Majd hosszú lépcsőhöz ér, ez- 
után kezdődik a baj. Egy csomó ka- 
put lehet látni egy szentélyben, közé- 
pen egy szobor van. A srác folyton 
kérdezi a lányt, hogy hol van, de az 
csak annyit mond: , Itt." Bármelyik ka- 
pun megyek be, azon jövök ki, ame- 
lyiken a szentélybe jutottam. PlIz, se- 
gíts, mert nem tudom, hogy lehetne 
innét továbbjutni. 


GYÍK 


Néhány hasznos tudnivaló 


Néhány hasznos tudnivaló, mie- 
lőtt regényt írnál. Ez a kis doboz 
havonta változik, vagy akár 
ugyanolyan is maradhat, és azo- 
kat a legégetőbb problémákat 
tartalmazza, amelyekkel kapcso- 
latban a legtöbb levelet küldté- 
tek. 


9 A Prince of Persia: Sands of Time régi 
sajnos a végleges, doboz PC-s verzi- 
óba végül is az utolsó pillanatban 
mégsem rakták bele a régi Prince of 
Persia verziókat, pedig mindegyik 
konzolosban benne van. 


3 A Max Payne 2 cheateket (például 
a meztelen M ona-t), csak ez eredeti, 
dobozos verzióban lehet előhozni 


3 A Max Payne 1-es modokat egy kü- 
lön megjelenő ablakban a legalsó 
gördülő listában (choose customized 
games) kell kiválasztani. 


3 Ha magyarosítást keresel egy játék- 


hoz: 
www.gamestar.hu/gmiki 
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Csá! 

Az a megoldás, hogy mindig 
azon az ajtón kell bemenni, ahol 
éppen vízcsörgedezést hallasz! 


Richie 
LOTR: Return of the King 


Csá Bad sector! 

A LotR: Return of the Kinggel kapcso- 
latban szeretném a segítségedet 
kérni: nem tudod, honnan lehet meg- 
szerezni a végigjátszását, mert ferek 
nehéz, legalábbis nekem. Például az 
Escape from Osgiliath nevű pályán, 
amikor lemegyek a arva csatornába, 
és nem tom kinyírni azt a nagy dögöt 
azzal a buzogánnyal. Mit tegyek? ) a, 
és nem tennétek bele tippeket stb. 

a GS-be a Rotk-gel kapcsolatban? Tu- 
dom, az előző újságban volt, csak az 
nem volt elég nekem. Előre is kösssz. 


Nos, a megoldás annyi, hogy 
igen fürgén kell ütni, és nem 
szabad aláállni, amikor lesújt 
a buzogánnyal. Ismételni pedig 
nem szoktuk magunkat, mi 
nem mondunk semmit kétszer, 
nem mondunk semmit kétszer, 
sorry O. 


Varga Zé 
Broken Sword 3 


Hello Bad! 

Bocs, hogy a saját e-mailedre írok, és 
nem a kávészünetesre, de hátha így 
gyorsabban megkapod a kérdésem. 
Az újságban megjelent Broken 
Sword- demóval kapcsolatban sze- 
retném megkérdezni, hogy a második 
pályán, amikor Harryhez kell átugrani 
a sziklán, hogy lehet felmászni, akár- 
mit nyomkodok ugyanis, nem bírok 
továbbmenni?! 


Kérlek, ha tudsz, dobj meg egy e- 
maillel légyszi. 


A Broken Sword 3 PC-s irányí- 
tása meglehetősen szeren- 
csétlen, ugyanis teljes egé- 
szében az xboxosat modellez- 
ték le, ami billentyűzetre nem 
volt túl jó ötlet. Leginkább 

a sziklás résznél bosszantó 
ez, de később is problémát 
okozhat. A megoldás: konfigu- 
ráld be magadnak a (kissé ho- 
mályos...) menürendszerben 

a megfelelő billentyűket, az- 
tán tapasztald ki ennél a rész- 
nél. Jobbat én sem tudok 
mondani, csak sok sikert kí- 
vánni hozzá 0! 


bessye 


Hello Bad Sector! 

Király az újság, de lenne pár kérdé- 
sem a Gyűrűk Ura: A király vissza- 
térrel kapcsolatban! Kérdéseim: 

A Gandalffal való 3. küldetésben el- 
akadtam! Egy nagy csatában va- 
gyok, és a kijelző mutatja, hogy med- 
dig bírom az orkok ellen, de aztán 
semmi! Légyszi, írd le, mit kell csinál- 
ni! 


Hello, akkor Minas Tirith-ben 
vagy, és minél több nőt és gyer- 
meket kell megmentened. Való- 
jában leginkább a saját bőrödre 
kell ügyelned, illetve arra, hogy 
lehetőleg minél több orkot pu- 
colj ki erről a helyszínről, hogy 
ne árasszák el. Használd gyak- 
ran a tömegekre ható villámva- 
rázslatot az akciógomb nyomva 
tartásával, majd gyorsan vé- 
gezz ki mindenkit kegyelemdö- 
féssel! 


ha elakadtál játék közben... 


Marci 
LOTR: Return of the King 


Hello Sector! 

A múltkori minas top of the... és 

a shelob pályákat meg tudtam csi- 
nálni, de 3 nappal ezelőtt sikerült 
Aragornnal lenyírnom a death kinget, 
és tudod, kapunk egy checkpointot 
utána, és minden elkezd összedőlni. 
Nos, legalább 30x próbáltam kijutni, 
nem merek kilépni a progiból/kikap- 
csolni a gépet, nehogy elvesszen 

a check. 

Odáig oké, hogy a második 
monsztacsoportot lenyírom... utána 
futok-futok, és a ,kék ködszerű fo- 
lyóban" mindig rám esik a szikla... 
mindig a legvégén, pedig bal oldalon 
megyek, és sietek, ahogy tudok. 
Nem lehet benne valahogy futni? 
Mert automatikusan csak gyalogol, 
én meg mindig meghalok... egyszer 
sikerült itt túljutnom, akkor elmentem 
odáig, h. a harmadik 
monsztahelyszínen kinyírtam min- 
denkit (Legoval és Gimlivel együtt). 
Nem tudtam, hova menjek, beálltam 
Legolas mellé, erre én meghaltam, ő 
nem... vicces. Ott hova kell menni? 
Please help, mert szétvet az ideg! 
Hogy a frrstba csináljam meg!? !?! 


Hello! 

Ez egy elég gizda pályarész... 
A ,kék ködben" Aragorn tény- 
leg csak gyalogol, itt nem lehet 
mást csinálni. A túléléshez 
sincs más megoldás, mint a le- 
hulló sziklákat kikerülve rohan- 
ni. Valahogy próbálj meg ne 
,VvVakon" előreszaladni, hanem 
inkább figyelj, és jegyezd meg 
a problémás helyeket, előttük 
pedig lassíts! Nekem ez be- 
jött... 

Bad Sector 


Figyelem! Tekintve, hogy havonta többszáz levelet kapunk játék-elakadásokkal kapcsolatban, 
előfordulhat, hogy egy-egy levélre csak napok, vagy hetek múltán tudunk válaszolni. Ebben az 


esetben ne legyetek restek igénybe venni online fórumszolgáltatásunkat, és tegyétek fel kérdé- 
seiteket a www.gamestar.hu/forum oldal , Problémák - Segítségek szekciójában!" 
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roblé ád v 
Ő kra 
Fórumun 
sülő amestar.hul forum 
9 


Frenky! 


Nemsokára egy kis pénzhez jutok, 
kérlek, ajánlj nekem egy inteles és 
AMD-s konfigot, úgy 160-170 ezer Ft 
körül! M onitor nem kell, csak proci, 
alaplap, memória, VGA-kártya (csak 
ATI Radeon kártyával!!!), winchester 
és a többi kiegészítő! Kérlek, mindent 
részletesen írj le, és hogy hol, mi, 
mennyi, azt is. Köszi szépen előre is! 


Szeretnék mindenkit megkérni 
arra, hogy akinek hasonló vá- 
sárlási problémája van, az la- 
pozzon a GameStar 118-119. 
oldalára, és olvasson bele 

a megújult hardverteszt-össze- 
sítőbe. Itt minden hónapban fo- 
rintra pontosan kicsontozunk 
két AMD-s és két inteles 
konfigot, amelyet manapság já- 
ték céljából érdemes választani. 
Ha pedig csak egyes részegysé- 
gek áraira lennétek kíváncsiak, 
akkor azt szintén ugyanitt ke- 
ressétek! 


H.Tamás 


Az az én nagy gondom, hogy nem ol- 
vassa be a GameStar CD-mellékletet 
a gépem! Az előzőeket rendesen be- 
olvasta, de ezt nem. Már próbáltam 
frissíteni a Windowst, de úgy sem jó. 
Csak azt ne mondd, hogy telepítsem 
újból az egész gépet! Még valami: 
tudnál ajánlani egy nagyon olcsó CD- 
írót? 


Szerintem kivételesen nem 

a Windows hibájáról van szó. 
Először javaslom, próbáld beol- 
vasni egy másik gépben is CD- 
mellékletünket. Ha ott megy, ak- 
kor az olvasóddal lesz valami. Ha 
pedig ott sem megy, akkor küldd 
vissza nekünk, és kicseréljük! 
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Sziasztok! Eltelt ismét egy hónap, beköszöntött a február, túléltünk egy 
an, étogas5 el. nyílt napot, és szerencsére a hardverárak is igencsak mélyponton tanyáz- 


em vi fla Fa Z FAS a 
ott pedi9 KENISWY nak. Természetesen ebben a hónapban sem csak ,csézésse 


IV 


múlattuk az 


időnket, kaptunk levelet gazdagon, ezért jó szokásomhoz híven most sem 
ússzátok meg problémás esetek, kérdések, no és persze a válaszok nélkül. 


Balage 


Szeretném a 80 GB-os Maxtor 7200-as 
vinyómat több partícióra bontani. Kér- 
désem, hogy azt hogyan kell megcsi- 
nálni, mivel én most raktam fel az XP -t, 
és egy darabban van. Lenne egy másik 
kérdésem, hogy a VGA-kártyám fura 
jeleket ad ki a monitorra. Némely pixel 
furán világít és villódzik, ráadásul már 
bekapcsoláskor (tudod, mikor számolja 
a memóriát stb.) is ezt csinálja. Lehet, 
hogy a monitor ment tönkre? A kártyát 
kivettem és visszaraktam, és driver is 
van fent! 


A vinyód particionálását a Win- 
dows XP telepítése előtt kellett 
volna elvégezned. Most egy parti- 
ció van az egész gépen, ezen van 
az oprendszer, és minden más. 
Nem túl szerencsés, ezért érde- 
mes a PartitionMagic programot 
bevetni, ez képes a már meglévő 
aktív partíciót is több részre 
szedni. A monitoron megjelenő 
hibák a VGA-kártya termékei, 
nem a monitor hibái. Ha egy mo- 
nitoron kiég egy-két pixel, az nem 
fog így villódzni. Ha friss a driver, 
és továbbra is ezt produkálja, 
próbáljátok ki egy másik gépben, 
és ha ott is ugyanezt műveli, cse- 
réljétek ki egy másikra. 


Horváth Tamás 


Lökjétek le gyorsan azt a kávét, srácok, 
és próbáljatok nekem segíteni, mert 
lassan meghülyülök a winchesterem 
miatt. Mikor berakom a mobil racket 

a helyére, hülyén felpörög a merevle- 
mez, aztán látszólag semmi gond. Vi- 
szont ezek után a rendszer gyakorlati- 
lag használhatatlan lesz, lefagy, és hü- 
lyeségeket csinál, Ha újraindítom, néha 
helyrejön, de valamiért alapból nem 
szereti, hogy két rack van benne. Egy 


másik ügyben is szeretnék tanácsot 
kérni: szerintetek érdemes SATA-ra vál- 
tani? Mert nekem nem támogatja az 
alaplapom, és a winchestereim sem. 
Gondolkozom rajta, hátha gyorsabb 
lenne a rendszer, de előtte, gondoltam, 
jobb, ha kikérem a véleményetek. 


Először is érdemes kikapcsolt ál- 
lapotban cserélni a mobil racket, 
mert nem tesz túl jót a merevle- 
meznek, ha menet közben dugod 
rá! Másodszor, előfordulhat, hogy 
a tápod nem bírja szusszal, eb- 
ben az esetben érdemes lenne ki- 
cserélni egy nagyobbra. Manap- 
ság egy 400 W teljesítményű táp 
az ideális, erre nyugodtan csatla- 
koztathatsz akár több merevle- 
mezt és optikai meghajtót is. 

A SATA-ra való átállás elég költ- 
séges móka (persze más kérdés, 
ha az ember új gépet vesz), főleg 
ha az alaplapod sem támogatja 
ezt. Én azt mondom, kizárólag 
csak ezért ne cserélj semmit 

a gépedben, mert nem éri meg! 


Gaborc 


Sokadszorra történik velem, hogy 
megveszem az újságotokat egy-egy 
jó gámáért (például SWINE), erre, mi- 
kor vigyorogva beteszem a CD-be, 
meg se akar nyekkenni, és nem indul 
el! Nem tudom, hogy nézitek Ti meg 
ezeket a játékokat, de jó lenne, ha ki- 
próbálnátok átlagos gépeken is, átla- 
gos driverekkel, A múltkor is vissza- 
küldtem egy CD-t, és visszakaptam, 
hogy jó... Amúgy egyre jobb az újság, 
csak ez idegesít egy kicsit! 


Az a helyzet, hogy mi minden tel- 
jes játékot kipróbálunk, mielőtt el- 
küldenénk sokszorosítani. 

A szerkiben különféle konfigokon 
és különböző operációs rendsze- 
reken is teszteljük őket. Azt tu- 
dom mondani, hogy a Te gépeddel 


nem stimmel valami. Ha géped 
megfelel a teljes játék borítóján 
feltüntetett minimális gépigény- 
nek, akkor szoftveres gondod le- 
het. Ebben az esetben ellenőrizni 
kell a meghajtóprogramok frisses- 
ségét, ugyanis ezeket szinte havi 
rendszerességgel frissíteni kell. 


Szegő Dániel 
VGA vásárlás 


Azért írok neked, mert gépemre ráfér- 
ne egy alapos fejlesztés. Az utóbbi 
valamikor egy-másfél éve lehetett. 
Most egy AMD XP 1600-- van, viszont 
a VGA-m egy GeForce2-es. Szeret- 
ném a lehető legolcsóbban megúszni 
a dolgot. Fontos, hogy jó legyen 

a VGA ár/teljesítmény aránya, mert 
nem akarok egy ideig - mondjuk 1-2 
évig - hozzányúlni. Olyan 40 000 Ft 
körüli összeget tudok rászánni a vá- 
sárlásra. Ha lehet, egy Radeon és egy 
GeForce kártyát ajánlj, mert az egyi- 
ket csak be tudom szerezni. 


Szerintem manapság már nem 
nagyon lehet 1-2 évre tervezni, 
főleg a VGA-kártyák piacán nem. 
Még egy Radeon 9800 Pro sem 
jelent garanciát arra, hogy két év 
múlva el fog indulni rajta valami, 
és az játszható is lesz. Kérdésed- 
re válaszolva: én ezért az össze- 
gért egy Club3D ATI Radeon 
9600-as kártyát ajánlok (325/200 
MHz) 128 MB DDR-memóriával; 
ez bruttó 40-42 ezer Ft környékén 
beszerezhető; NVIDIA-téren pedig 
egy Abit Siluro GeForceFX 5600 
256 MB-os kártyát érdemes ven- 
ni, néhány ezressel olcsóbban. 


Ennyi fért a februári KV-hardver rovatba, 
de ha bármiféle hardveres problémátok, 
kérdésetek lenne, keressétek fel a 
GameStar fórum Hardver topikjában ta- 
lálható Problémák és segítségek című 
altopikot. Találkozunk a jövő hónapban! 
Mady 
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A TI OLDALATOK 


MÁSIK 
OLDAL 


Ez az év rengeteg influenzával, szomorú tragédi- 
ával (nyugodj békében Fehér Miki) és hatalmas 
vírusözönnel kezdődött. Szerkesztőségi postalá- 
dánkat valósággal eltömték a világ minden tájá- 
ról érkezett vírusos küldemények, de mi ügyesen 
kivédtük ezeket (ez a hónap örömhíre)! 


Nyílt nap 

2004. egy nagyon jó eseménnyel kez- 
dődött. J anuár 10-én jó sokan gyűltünk 
össze, miután megjártuk a nagy, ma- 
gyar hómezőket. A MOM Park bevásár- 
lóközpont mozijainak előterében egy 
kis, nyolcgépes hálózat és rengeteg 
nyereménytárgy várta a kíváncsi és lel- 
kes tömeget. 10:30-kor már elég sokan 
szorongtunk ott, amikor Boe megnyitot- 
ta a rendezvényt. A legérdekesebb ese- 
mények egyike volt Mady és ZeroCool 
filmforgatása O: a korszerű digitális 
technológia segítségével az operatőr 
szerepében tündöklő Zerót M ady tolo- 
gatta egy nagy kerekeskocsin, hatal- 
mas vigyorgás és hujjogatás közepette. 
Természetesen a végeredményt CD-, 


illetve DVD-mellékletünkön máris meg- 
nézhetitek.). A nyílt nap versenyei között 
a CS, az UT2003 és 03 is szerepelt, 
természetesen vérprofi versenyzőkkel 
(ahogy ez nálunk már lenni szokott). 

A fő-fő attrakció azonban a nagy előfi- 
zetői akció nyerteseinek kihúzása volt: 
ebben a helyszínen jelen lévő olvasóink 
segítettek. (Nyerteseink teljes listája 
megtalálható a CD/DVD mellékleten). 
Szerencsére néhányan közülük jelen is 
voltak a sorsoláson, így már ott, hely- 
ben át tudták venni ajándékukat! 


Európa szeme ismét ránk 
szegeződött! 

Nos, ismét történt valami, ami tovább 
öregbíti a magyar GameStar hírnevét: 


A HÓNAP BUGSHOTJA 


Winston küldte be ezt az érdekes képet, 
melyet ebben a hónapban a legjobbnak 
választottunk. Ezen a Warcraft III leg- 
újabb kiegészítője, a Buildings Floating in 
Space látható. Vagy legalábbis egy hatal- 
mas nagy hiba, amely miatt igencsak al- 
ternatív lett ez a jó kis stratégiai gáma: 
köszönjük a bugshotokat mindenkinek! 
(Egy rövid megjegyzés: szeretnénk min- 
denkit megkéri, hogy a bugshotba ne 
rajzoljanak bele, a kommenteket az e- 
mailben írják le, köszi előre is) 


A GAMESTAR KÉTMILLIÓS 


ELŐFIZETŐI AKCIÓJÁNAK NYERTESEI 


A GameStar megaelőfizetői akciójának födíját, a 600 000 Ft-os szupergigapentahepta 


PC-t Szabó Zalán nyerte Paksról! (A gépet természetesen dedikáltuk, az újdonsült tu- 
laj legnagyobb örömére) Az Adatok: AMD Athlon XP 3000--, 1 GB RAM, Toshiba DVD- 
író, 250 GB HDD, Radeon 9800 Pro 256 MB, Audigy 2, 17 TFT. J ujj, forró!) 

További nyertesek a teljesség igénye nélkül: 

J azz házimozirendszer (DVD-lejátszó és hangfalrendszer) - Szabó Istvánné, Dány 
Canon Bubble J et 1560 nyomtató - Számel Pál, Esztergom 

Creative Inspire T7700 -- Audigy2 - Ihász Rudolf, Budapest 

Logitech Formula Force GP kormány - Miklecz Csaba, Csomád 

Természetesen hely hiányában nem tudjuk minden nyertesünket felsorolni, így a 
CD/DVD mellékleten találhatjátok meg a pontos listát, ahol még 129 boldog nyertes 
nevét olvashatjátok. Mindenkinek tiszta szívből gratulálunk, és köszönjük a részvételt! 
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másik oldal 


a Ti oldalatok 


SZERVÍZBOX 


Legfontosabb e-mail címeink 


Aréna: arena€ogamestar.hu (általános le- 
velezés, észrevételek, kritikák stb.) 
Hardversegítség: kvOgamestar.hu 
(Mady válaszol hardvergondokkal kap- 
csolatban) 

Játékkérdések: kaveszunetogamestar.hu 
(Ha elakadsz egy játékban, vagy nem tudsz 
valamilyen kódot stb.) 

Hírlevél: hirlevelogamestarhu (itt lehet fel- 
iratkozni a hírlevélre, vagy lemondani azt) 
Terjesztéssel kapcsolatos kérdé- 
sek: terjesztes0idg.hu (a lap terjesztésé- 


A S.T.A.L.K.E.R. Oblivion Lost 
című játékot januári számunk- 
ban az egyik legjobban várt 
programnak választottuk. Ez 
önmagában még nem újdon- 
ság, ha azonban ellátogatunka — 
http://www.oblivion-lost.com 
címre (ez a világ legnagyobb 
S.T.A.L.K.E.R. rajongói oldala), 
és böngészgetünk a hírarchí- 
vumban (News Archive) akkor 
hamarosan egy érdekes és is- 
mert grafikát láthatunk, méghozzá a 
GamesStar 2004. januári számának 
borítóját, némi szöveggel körítve. Itt 
az oldal szerkesztői lelkesen ecsete- 
lik, hogy a magyar GameStar bizony a 
2004-es év nyolc legjobban várt játé- 
ka között tartja számon a 
S.T.A.L.K.E.R.-t! (Arra már nem is 
merek gondolni, mi lesz márciusban, 
amikor közöljük a játék béta-tesztjét - 
tudjátok, amit eredetileg erre a hó- 
napra ígértünk, de a fejlesztők nem 
készültek el a bétával a megbeszélt 
időre ) 


as 


vel összefüggő - előfizetés, nem kapható, 
nem jött meg stb. - összes levelet ide) 
EZ NAGYON FONTOS! Az újság utolsó 
oldalán található az Inpresszum nevű állan- 
dó rovat (ez egy függőleges cucc az utolsó 
oldal jobb oldali részén). Ott minden írónk e- 
mail címe fel van tüntetve: amennyiben sze- 
mélyes mondandótok van bárki számára, 
ottlelitek a megfelelő címeket. 

FÓRUM! Fórumunkon is kérdezhetsz, s 
ott nem csak mi, hanem más GS-olvasók 
is válaszolnak: http://forum.gamestar.hu 


Óvakodjatok a csatol- 
mánytól! 

A legújabb vírusfertőzés (a MyDoom. A 
és társainak , világsikere") ismét felhív- 
ta a figyelmemet arra, hogy manapság 
már olyan csatolt fileokat sem szabad 
megnyitni, amit ismerőstől kapunk. Le- 
hetőleg kérdezzünk rá, hogy valóban 
küldött-e. Ha magyar ismerőstől angol 
nyelvű levél jön, akkor ezt azonnal nyil- 
vánítsuk gyanúsnak. Egyébkéntis le- 
gyünk roppant gyanakvóak ha egy le- 
vélhez csatolt állomány érkezik. 

Gyu 


A HÓNAP LEGJOBB 


OLVASÓI ÉRTÉKELÉSE 


Tigeroo barátunk ebben a hónapban a Prince of Persiával játszott, és min- 
denki legnagyobb örömére megosztotta velünk gondolatait 

Nagyon jól eltalálták a keleties hangulatot. A hercegre és a grafikára egy szavunk sem 
lehet. Az idő homokja köré épített sztori izgalmas, az Ezeregyéjszakát idéző, mégis 
meglepően finom. Az izgalom sosem törik meg, mert az akció és ugrálós ügyességi ré- 
szeket tökéletesen adagolták. Már-már a Mátrixot és M ax Payne-t verő idő-visszateke- 
rés, a guicksave-et ezzel el is felejthetjük! Kár, hogy az Idő Tőrét nem kell használni a to- 
vábbjutáshoz (mint például a J edi Knight II-ben a fénykard megszerzésénél), J a, és még 


egy negatívum: rövid. 
959 


Pró: Bullet time, A sztori, A harc, Ezeregyéjszakás hangulat 


Kontra: Rövid, Néhol buta fejtörök, 


ÍZELÍTŐ A KÖVETKEZŐ 


SZÁM TARTALMÁBÓL 


A tavalyi év multiplayeres FPS-ének legújabb ver- Konzolon már régóta nyomulhattunk az , őrült Amint azt a cím is mutatja, a nagy hírű amerikai 
ziója visszatért, hogy az idei évhez mért teljes taxissal", PC-re azonban csak most érkezett városban járunk az alkoholtilalom idején. Akik 
pompájában fogadja a fragekre éhező játékosokat. meg. A játék lényege tulajdonképpen nem válto- emlékeznek a Desperadosra, azok elégedetten 
A dögös grafika mellett régi kedves játékmódok zott a legelső játéktermi verzió óta: eszement csettinthetnek, hiszen ezt a játékot is . 
köszöntenek, így például a single player orientált módon kell ide-oda fuvarozni a klienseket, is- a spellbound fejlesztette, bár a Chicago első j 
assault mode, illetve olyan. újak, mint az onslaught [  ! mert amerikai városok vicces változatain keresz- blikkre inkább a Syndicate-re hasonlít. Második 
mode. Szóval, UT-rajongók: kalandra fel! tül száguldozva. DIKKIEF Megkidhatodtkovelkező SzamunkHbÁSs 


A Vietcong anno egész szép sikert sepert be 
a világsajtótól, bár a rút bugok miatt a játék ke- 
vesebbet nyújtott, mint amire hivatott volt. Első 
kiegészítőjében egy új sztoriban, hét teljesen új 
Annyi fantasy témájú MMORPG ké- , "NR single és nyolc multi küldetésben irthatjuk ismét 
szült már, akkor mi ebben a poén? : k a vietnami néphadsereget. 

Nos, az Empire of Istariában végre- va- 3 

lahára - először az MMORPG-k, és ta- 

lán az RPG-k történetében is -Te ma- 

gad lehetsz egy igazi sárkány! Tudod, 

olyan, amelyik tüzet lehel, négy lába 

van, repked, sok-sok kincse van, 

mégsem költi el soha! Persze a kezdő 

sárkányok csak igen apró termetűek, 

később azonban hatalmas méretűre 

növekedhetnek. Mivel a sárkánylét óri- 

ási poén, már csak az a kérdésem: mi 

van akkor, ha majdnem mindenki ilyen 

karaktert indít... ? 


A következő számunk 


teljes játéka: 


A magányos indián visszatér, hogy ismét leszá- 
moljon az összes gaz dinoszaurusszal, amelyek 
lemészárolták a családját. OK, szóval a Turok 2 
sztorija nem egy nagy etvasz, de ennek az FPS- 
nek anno nagyon jó kis feelingje, kellemes grafiká- 
ja volt, és a jó kis klasszikus, hentelős játékmenet 
ugyancsak a helyén volt, a pörgős multiplayerről 
már nem is beszélve. Szóval, aki szereti a dinókat 
(lelőni), és gyerekkorában is sokat indiánosozott, 
az nem fog csalódni ebben a remek kis FPS-ben. 
Minimum konfig: 

PII 266, 32 MB RAM, 8 MB-os videokártya 


A következő szám tartalma tájékoztató . 
Mivel a cégek előszeretettel halasztják el 
az utolsó pillanatban címeiket, ezért sajnos 
előfordulhat, hogy ígéretünk ellenére egy- 
egy játékot mégsem tudunk tesztelni, ezért 
(az ő nevükben is 0) elnézéséteket kérjük! 
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Levélcím: 1374 Budapest 5, Pf. 578 

Telefon: 474-8860, 474-8852, telefax: 302-0299 
E-mail: keriroda(9didg.hu 

Reklámreferens: Szendrey Szilvia — szilviDdidg.hu 
A hirdetéseket a Kiadó a legnagyobb körültekintéssel kezeli, de 
tartalmukért nem vállalhat felelősséget. 
Marketing: Telek Zoltán 


Terjesztés és ügyfélszolgálat: 
Terjesztési menedzser: Babinecz Mónika - terjesztes(Jidg.hu 
1065 Budapest, Révay u. 10. 
Postacím: 1374 Budapest 5, Pf. 578 
Telefon: 474-8858, telefax: 269-5676 
A lapot a HÍRKER Rt., a LAPKER Rt., alternatív terjesztők, egyes 
számítástechnikai szaküzletek terjesztik; megvásárolható az új- 
ságárusoknál is. Megjelenik minden hónap második péntekén. 
A kék GS ára: 1 646 Ft 
előfizetés: negyedéves 3 966 Ft 
féléves 7 836 Ft 
egyéves 15 264 Ft 
ADVDGS ára: 1996 Ft 
előfizetési ár (1/4, 1/2, 1 éves): 5 184/10 242/19 956 Ft 


Előfizethető a kiadó terjesztési osztályán, a hírlapkézbesítőknél, 
valamint a vidéki postahivatalokban. OTP bankkártyával rendel- 
kező olvasóink az InterTicketnél is előfizethetnek a 266-0000-s 
számon 9 és 20 óra között. 


A lap régebbi számai megvásárolhatók ügyfélszolgálatunkon: 
nyitva tartás: hétfőtől csütörtökig: 8.30-16.30 óráig, pénteken: 
8.30-15 óráig, valamint elektronikusan a terjesztes(Iidg.hu e- 
mail címen. Kérjük, hogy az esetleges hibás CD-t postán jut- 
tasd el ügyfélszolgálatunkra! 


Műszaki vezető: Birkus Imre - ibirkus(Oidg.hu 
Telefon: 474-8854 


Nyomás: Révai Nyomda Kft. 
Ügyvezető igazgató: Lázár László 


Lapunkat a MATESZ auditálja. 


